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PHILIPS PERSONAL MONITOR— A 



Yhteensopiva laatuvalikoima 


Philips, maailman johtava kuvaputkien valmistaja 
tarjoaa vaativaan ammattikäyttöön suunnitellut tie¬ 
toko nemonitorit, jotka voidaan liittää useimpiin 
mikroihin. 

VCR-kytkimellä varustetut mallit toimivat myös 
video-monitoreina. Kaikkiin malleihin saa lisävarus¬ 
teena säädettävän jalustan 


Yksivärimonitorit 
BM 7502 vihreä CVBS 
BM 7522 ruskea CVBS 
BM 7542 valkoinen CVBS 
BM 7513 vihreä VIDEO- 
TTL* 

BM 7523 ruskea VIDEO- 
TTL* 

■) sisältää liitäntiikaapelin 
UI "ITÄ: FSQ-monitorit 


Värimonitorit 
CM 8802 CVBS - RGB + 
VCR 

CM 8833 CVBS - RGB - 
RGB I 4- VCR 
CM 8852 RGB -k RGB I 
CM 8873 RGB + RGB I (sis. 
CG A + EGA +- 
PC. A) 

L.isävarusteet: Liitäntäkaa- 
peli ja säädettävä jalusta 


CM 8833, 

14” -värimonitori 

CVBS + RGB + RGB I 
-liitännät 
VCR-kytkin 
CRT-Pitch 0.42 mm 
Tumma kuvaputki 
Kääntyvä jalusta 
Resoluutio 600 x 285 
80 merkkiä rivillä 
Sopii useimpiin mikroihin 
ja videoihin 


PHILIPS 


Erinomainen hinta laatu -suhde on kaikkien Philips- 
monitorien tärkein yhteinen ominaisuus. 



Erityisesti: 

Nimi 


Yritvs 


Osoite 


L 


Postinumero 


Postitoimipaikka 

Laitekanta merkki 


Palautusosoite: Oy Philips Ah Monitorit 
PL 255.00101 Helsinki 
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Peliarvostelut 


Strategiapelit 

Wargame Construction SSI 16 

Warship SSI 62 


Roolipelit 

Wizard’s Crown SSI 16 

Garrison Rainbow Arts 57 


Toimin taseikkai 1 ut 



Mask 

Gremlin 

60 

Basil The Great Mouse...Gremlin 

61 

Thundercats 

Elite 

61 

Jack the Nipper II 

Gremlin 

62 

Hysteria 

Software Projects 

62 


Urheilupelit ja simulaattorit 
Pinball Wizard Kingsoft 

Test Drive Accolade 

Street Sports Baseball Epyx 

International Karate+ System 3 

Chessmaster 2000 Electronic Arts 

Buggy Boy Elite 


Muista! 

Seuraava C=lehti ilmestyy 
12. helmikuuta. 
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C-64:n muistinlaajennukset . 

Testasimme megatavun ja neljännesme- 
gan laajennuskortit. Usein tarvittavat 
ohjelmat voi sijoittaa pysyvästi muistiin 
EPROM-kortille. Näin säästyy aikaa ja 
varsinkin hermoja, kun ei tarvitse odotel¬ 
la ohjelmien latautumista. 
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C-64 


Outlaw/Palace Software, 
120,-/164,- 

Sensible Softwaren pojat iske¬ 
vät jälleen. Takana ovat hyvä 
Parallax ja loistava Wizball, jo¬ 
ten oli syytäkin odottaa poikien 
seuraavaa tarjousta pelien kloo¬ 
nausta sairastavalle maailmalle. 
Ja kun SEUCK viimein latau¬ 
tui innosta kupruilevaan C- 
64:ään, kävi ilmi että odotus ei 
ole tosiaankaan ollut turhaa. 

SEUCK on ampumapelien 
ystäville parasta mannaa sitten 
Space Invadcrsin. Nyt loppuvat 
marinat ampumapelien huonou¬ 
desta, koska jokainen voi tehdä 
juuri oman mielensä mukaisen 
pelin. Ja epäileville tuomaillc 
kerrottakoon välittömästi, että 
SEUCK mahdollistaa Uridiu- 
min tasoisten pelien tekemisen, 
jos suunnittelijalla vain on sii¬ 
hen edellytykset. 

Koko homma perustuu suu¬ 
reen määrään valikkoja, joiden 
avulla käyttäjä piirtää spritet ja 
taustat, suunnitelee animaation 
ja uudet kirjaimet, säätää äänie¬ 
fektit ja valitsee värit. 

Kasetilla on mukana neljä 
valmista peliä, jotka latautuvat 
muistiin yhtäaikaa SEUCKin 
kanssa. Pelaamalla, tutkimalla 
ja muokkaamalla näitä oppii to¬ 
della nopeasti SEUCKin perus¬ 
teet. Kaikenlaiset kikat ja tem¬ 
put oppii vain aloittamalla alus¬ 
ta ilman minkäänlaisia esimerk¬ 
kejä. 

Kasetin ensimmäinen peli 
Slap ’N’ Tickle on vakuuttava 
esimerkki SEUCKin mahdolli¬ 
suuksista osaavan käyttäjän kä¬ 
sissä. Se lyö laudalta useimmat 
vastaavanlaiset tuhoamispelit. 

SEUCK koostuu kymmenes¬ 
tä päävalikosta, jotka kaikki ja¬ 
kautuvat useisiin alavalikoihin. 
Spritc-editori on luonnollisesti 
apuohjelma, jolla suunnitellaan 
kaikki pelin spritet. Alkukuvae- 
ditorilla muokataan kirjaimet 
uuteen uskoon, piirretään pelille 



BITTI 

HITTI 


logo ja kirjoitetaan alkutekstit. 
Taustacditorilla piirretään pelin 
taustat ja esine-editorilla puhal¬ 
letaan spriteihin henki määrää¬ 
mällä niiden paikat, värit ja ani¬ 
maatiot. Tasocditorilla määri¬ 
tellään jokaisen tason tyyppi, 
nopeus ja kesto. Äänieditori 
mahdollistaa efektien muok¬ 
kauksen ja viholliseditorilla piir¬ 
retään vastustajien liikeradat. 
Näiden lisäksi loput kolme va¬ 
likkoa sisältävät oman aluksen 
liikkeiden, värin ja nopeuden 
määrittelyn, pelin testaamisen 
ja tallennuksen. Lopullinen peli 
lähtee tallennuksen jälkeen 
käyntiin itsenäisenä pelinä il¬ 
man SEUCKia. 

Omaa peliään voi kokeilla 
missä vaiheessa tahansa, vaikka 
pelkillä spriteillä, tai ilman spri- 
tejä pelkin vierivin taustoin. 

Koska SEUCKiin on ahdettu 
kaikki tämä ja vielä paljon 
muuta, on selvää, että C-64:n 
muisti on viimeistä bittiä myö¬ 
ten täynnä. Ohjelma on tehty ja 
viimeistelty esimerkillisen huo- 
lellisesti.Jokainen pienikin yksi¬ 
tyiskohta kielii ohjelmoijien tar¬ 
koituksesta tehdä ohjelmasta 
niin yksinkertainen ja helppota¬ 
juinen, että sitä osaa käyttää ku¬ 
ka tahaasa. Kertakaikkiaan, 
SEUCK on jokaiselle ampumis- 
pcleistä vähänkin kiinnostuneil¬ 
le pakko-ostos. 

Kaiken tämän kehumisen jäl¬ 
keen pitää tasapuolisuuden ni¬ 
missä kertoa, että puutteitakin 
löytyy. Ensiksikin, SEUCKilla 
ci voi piirtää pelilleen latausku- 
vaa. Toiseksi, C-64:n muisti ci 
antanut mahdollisuutta liittää 


Shoof em Up 
Construction Kit 




mukaan musiikinteko-ohjelmaa, 
joten peleissä ei ole musiikkia. 
Multa kokemuksesta voin sa¬ 
noa, että nämä puutteet eivät 
haittaa pienimmässäkään mää¬ 
rin. Hiottuaan mega-peliään 
useita tunteja, huomaa ettei 
musiikin tai latauskuvan puute 
häiritse pätkääkään. 

Koska SEUCK ei oikeastaan 
ole peli, on sille erittäin vaikeaa 
antaa minkäänlaisia arvosanoja 
perinteisillä tavoilla. Niinpä täy¬ 


tyi keksiä uudet arvosteluperus¬ 
teet, kuten alempana näkyy. 
Osta SEUCK, et tule katu¬ 
maan sitä. 


Käyttäjä¬ 

ystävällisyys: 

Viimeistely: 

Kiinnostavuus: 

Mahdollisuudet: 

Yleisarvosana: 


10 

10 

10 

10 

*★★★★ 
Petri Teittinen 
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KIM LEIDENIUS, 
PETRI TEITTINEN 


Sensible Softwaren pitkätukat 
Jonathan Hare (tm.) ja 
Christopher Yates ovat saaneet 
keskelleen erään monista 

tuottajistaan, (huian- Productionsin 
Matthetv Timsin. Outlatv tuottaa 
poikien uusimman hitin, SEUCKin. 


Haastatelimme Shoofem Up Construction Kitin 
tekijöitä. Englannin lupaavimpia pitkätukkaisia 
ohjelmoijia Jonathan Harea ja Christopher 
Yatesia. Parhaiten pojat tunnetaan 
ohjelmoijatiiminsä Sensible Softwaren tuotteista, 
erityisesti Pärallaxista ja Wizballista. 


C hris ja John ovat työsken¬ 
nelleet yhdessä nyt runsaat 
kaksi vuotta. Kaksi pitkää vuot¬ 
ta, kuten Chris asian ilmaisee. 
Heillä on ansiolistallaan jo kaksi 
listahuippua ja kolmas on hy¬ 
vässä nousussa. Mutta aina ei 
ole mennyt yhtä hyvin. 

Työttömänä 

"Olin työtön kun näin lehdessä 
Bug Bytcn ilmoituksen, jossa 
haettiin ohjelmoijia ja ajattelin, 
että kykenisin hommaan. Me¬ 
nin heidän toimistoonsa ja sain 
tehtäväkseni kääntää yhden pe¬ 
lin. Siitä tuli hirvittävä. 

Sitten sain Johnin mukaan te¬ 
kemään grafiikkaa. Hän ei osaa 
tehdä mitään muuta, enkä minä 
taas ole kovin hyvä grafiikan te¬ 
kemisessä. Sen jälkeen saimme 
toisen pelin käännettäväksi. 
Teimme Spectrumiin pelin ni¬ 
meltä Tvvister, joka esiteltiin 
kaksi vuotta sitten PCW-shows- 
sa. Lavalla oli nahkaan pukeu¬ 
tuneita naisia, jotka tekivät viet¬ 
televiä temppuja ja peli sai erit¬ 
täin paljon huomiota osakseen", 
Chris kertoo. 

(Pelin nimi oli ensin Twister, 
Mother Of Harlots. Käännös ei 
ole painokelpoinen, mutta ker¬ 
rottakoon, että Tvvister on epä¬ 
rehellinen henkilö ja Harlot 
vanhakantainen ilmaisu prosti¬ 
tuoidulle. Nimen törkeyden 
vuoksi se jouduttiin lyhentä¬ 
mään. Toim. huom.) 

Johnin tarina on varsin sa¬ 
mankaltainen. Myös hän oli 
työttömänä jouduttuaan pois 
varastotöistä. Grafiikan tekemi¬ 
nen oh hänelle tuttua, sillä va- 


rastotöihin hän pätevöityi opis¬ 
kelemalla taiteita ja näytelmä- 
historiaa. 

'Tutustuttuani Chrisiin 
aloimme tehdä yhdessä musiik¬ 
kia. Chrisillä oli tietokoneja yri¬ 
tin piirtää sen avulla. Tietyt ih¬ 
miset näkivät piirrokseni ja tar¬ 
josivat minulle töitä. Sitten mi¬ 
nua pyydettiin tekemään gra¬ 
fiikkaa tietokonepeleihin.” 

Rahattomana 

'Teimme pari peliä ja Twisterin 
jälkeen ajattelimme, että voi¬ 
simme pärjätä omillamme. Sil¬ 
loin työskentelimme välikäden 
kautta, mutta annoimme hänel¬ 
le kenkää, kun hän pisti omaan 
taskuunsa 60-70 prosenttia 
palkkiostamme, mikä on erit¬ 
täin paljon. 

Liityimme erääseen ohjel- 
moijaporukkaan, jolta saimme 
neljä puntaa (25 markkaa) vii¬ 
kossa ja aloimme tehdä pelejä 
oikein tosissamme. Ensiksi 
teimme Firebirdille halpapelinä 
Galaxibirdsin ja sen jälkeen pe¬ 
lin nimeltä Runestone. Runesto- 
nea ei koskaan julkaistu emme¬ 
kä saaneet siitä penniäkään. 
Teimme pelin Spectrumilla ja 
käänsimme sen kahdessa viikos¬ 
sa C-64:lle. Eikä sitä julkaistu. 
Se oli katkera pala”, pojat sano¬ 
vat. 


Kiertopalkintona 

Chris ja John ovat tähän men¬ 
nessä tehneet kuusi peliä neljäl¬ 
le eri ohjelmatalolle. Kustanta¬ 
jan valinta riippuu rahasta ja 
siitä, miten heitä kohdellaan. 
"Itse asiassa se, kuinka paljon 
he maksavat ei ole niinkään tär¬ 
keätä, kunhan he ovat muka¬ 
via.” 

Palkkionsa pojat saavat pää¬ 
asiassa rojalteina. Aloittaessaan 
pielin he saavat jonkin verran ra¬ 
haa, jotta he pystyisivät työs¬ 
kentelemään. Lopullinen palk¬ 
kio määräytyy sen mukaan 
kuinka hyvä peli on ja kuinka 
hyvin yhtiö onnistuu sen mark¬ 
kinoinnissa. 

"Teemme ohjelmia niille, jot¬ 
ka ovat hyviä mainostamaan pe¬ 
lejä ja jos he ovat mukavia ih¬ 
misiä. Tällä hetkellä työskente¬ 
lemme Palaccllc. jolla on loista¬ 
va pelinmainonta. Palace on jul¬ 
kaissut parina viime vuotena 
vain muutaman pielin ja yhtiö 
on vieläkin pystyssä, joten heillä 
on oltava todella hyvät mainos¬ 
kampanjat. 

Tietyntyyliset pelit sopivat 
tietyille ohjelmataloille. Teim¬ 
me Parallaxin ja Wizballin 
Oceanillc, koska pelit olivat ai¬ 
ka vaikeasti myytäviä ja Ocean 
osaa mainostaa ja myydä pele¬ 
jä. Pelitalolla on oltava hyvä 


maine. Niin ei taas ole asian lai¬ 
ta SEUCKin kustantavan Out- 
law Productionsin kanssa. Out- 
Iaw on uusi nimi markkinoilla, 
eikä sillä ole vielä mainetta, 
vaikka se onkin osa Palacea.” 

Itseään myymässä 

Itse asiassa Shoofem Up 
Construction Kitissä ovat Chri- 
sin ja Johnin parhaat apuohjel¬ 
mat yhdessä paketissa. Eikö 
työkaluohjelmien julkistaminen 
pelota? "Ei. Vaikka myymme 
salaisuutemme pois keksimme 
jatkuvasti uutta.” 

Chris ja John eivät rajoita 
SEUCKin käyttöä. Kuka ta¬ 
hansa saa myydä sillä tehtyä pe¬ 
liä, kunhan mainitsee, että peli 
on tehty SEUCKilla. SEUCK 
on QUILLin (graafisten seik¬ 
kailupelien tekoohjelma) vasti¬ 
ne ampumapelien puolella. 

Pojat totesivat että SEUC¬ 
Kin perusteet on hyvin helppo 
oppia, mutta osan toiminnoista 
ymmärtää vasta pitemmän ko¬ 
keilun jälkeen. 

SEUCK käyttää viimeisen¬ 
kin bitin C-64:n muistista. Pojil¬ 
la oli aluksi vaikeuksia muistin 
riittävyyden kanssa, koska de- 
mopelin ja pelintekoohjelman 
piti mahtua olla yhtäaikaa 
muistiin. Silti SEUCKilla teh¬ 
dyt pelikentät voivat olla pysty¬ 
suunnassa jopa 2400 merkkiä 
korkeita, mikä on erittäin pal¬ 
jon. Ja hieman kikkailemalla 
voi alueesta tehdä vieläkin 
isomman. Lisäksi kentät voi ra¬ 
kentaa renkaan muotoon, jolloin 
kentistä tulee niin isoja kuin iki¬ 
nä haluaa. 
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Jos tietokonetta käytetään jokapäiväisesti 
harrastuksena tai vaikka työtehtävissä, joudutaan 
tiettyjä asioita tekemään useasti päivässä — ja 
mikä pahinta, aina samalla tavalla ja aina 
samanlaisella odottamisella. EPROM - 
laujennuskortit tarjoavat helpotusta esimerkiksi 
tähän, mutta myös lukemattomiin muihin 
asioihin. Niillä voidaan pitää tietyt usein käytetyt 
ohjelmat ja datat aina muistissa. 


eslasimmc kaksi muhkeaa 
muistinlaajennusta C- 
64:ään. Molemmat ovat saksa¬ 
laisen Rex Datentechnikin tuo¬ 
tantoa. Pienemmällä voi muis¬ 
tia laajentaa 256 kilotavuun ja 
isommalla aina 1 megatavuun 
asti. Laajennus toteutetaan li¬ 
säämällä EPROM-piirejä kor¬ 
tissa valmiina oleviin kantoihin. 
Niiden, jotka eivät tiedä mikä 
on EPROM, kannattaa aloittaa 
lukeminen sivulta 10. 

Testatut kortit liitetään C- 
64:n moduuliporttiin. Niiden 
käytön ideana on, että toistuvas¬ 
ti käytettävät ohjelmat ohjel¬ 
moidaan EPROM-piireihin, 
joista tieto ei häviä, kun virta 
katkaistaan. Näin vältytään oh¬ 
jelmien lataamiselta levykkeeltä 
tai pahimmassa tapauksessa ka¬ 
setilta. 

Kalustus 

Ensimmäisenä huomio kiinnit¬ 
tyy korttien suureen kokoon. Se 
on kuitenkin välttämätön seu¬ 
raus siitä, että korteille voidaan 
asentaa jopa 16 kappaletta 28- 
nastaista piiriä. Lisäksi tilaa vie¬ 
vät kortilla olevat data- ja osoi- 
teväylien puskuroinnit sekä oh- 
jauslogiikan vaatimat piirit. 

Kortit voidaan kalustaa jopa 
64 kilotavun (65536x8 bittiä = 
524288 bittiä!) piireillä, esimer¬ 
kiksi 27512. Useimmissa ta¬ 
pauksissa on tarkoituksen mu- 


kaisempaa käyttää esimerkiksi 
8 kilotavun (8192x8 bittiä) tai 
16 kilotavun (16384x8 bittiä) 
piirejä. Koska korteilla on tilaa 
usealle piirille ci kannata ahtaa 
monta ohjelmaa yhdelle isolle 
piirille, koska tällöin joutuu 
polttamaan koko piirin (kaikki 
piirillä olevat ohjelmat) uudel¬ 
leen, jos yhteen ohjelmaan tulee 
muutoksia. 

Vasta kun kaikki piirien pai¬ 
kat on käytössä kannattaa sellai¬ 
set ohjelmat, joihin ei todennä¬ 
köisesti tule muutoksia, siirtää 
samalle isolle piirille, jolloin va¬ 
pautuu tilaa uusille esimerkiksi 
8 kilotavun piireille. Näissä EP- 
ROMeissa on hyvä pitää kehi¬ 
tysasteella olevia ohjelmia, kos¬ 
to ne ovat nopeasti ja helposti 
ohjelmoitavissa uudestaan, jos 
jokainen ohjelma on omassa pii¬ 
rissään. 

Kortit toimitetaan ilman EP- 
ROM-piirejä, ehkä käyttäjän 
tehtäväksi jää hankkia piirit esi¬ 
merkiksi jostain komponentti- 
liikkeestä ja polttaa niihin ha¬ 
luamansa tiedot ja ohjelmat. 

Toteutus 

Kuinka sitten C-64:ään on saatu 
näin paljon lisämuistia? Idean 
ydin on niinsanottu pankitus. 
Kuusnelosccnhan ei voi lisätä 
ROM-muistia enempää kuin 8 
kilotavua. Se sijoittuu muistia¬ 
varuudessa osoitteisiin 



$8000-$9FFF. Kun lisäROM 
on käytössä vähenee Basic-tul- 
kin käytössä olevan RAMin 
määrä 8192 tavulla. 

Jos käytössä on esimerkiksi 
16 kilotavun EPROM (27128), 
ei siitä saada kerralla näkyviin 
kuin puolet eli 8 kilotavua. Vas¬ 
taavasti 32 kilotavun piiristä 
(27256) saataisiin vain neljäsosa 
kerralla käyttöön. 27512:n 64 
kilotavun kapasiteetista jäisi 
vain kahdeksasosa kerralla 
käyttöön. 

Piiristä kulloinkin käytössä 
oleva osa määräytyy ulkoisten 
I/O-linjojen kautta, joita pie¬ 
nemmässä kortissa on 2 kappa¬ 
letta. 1/O-linjat on kytketty 
muistipiirien ylimpiin osoitelin- 
joihin, jotka ovat AI3 ja A14. 
16 kilotavun piirissä ei tosin tar¬ 
vita kuin yksi ylimääräinen osoi- 
lelinja (A 13). 2764:ssa ei ole 
pankin valintamahdollisuutta 
lainkaan, koska piiri mahtuu ko¬ 
konaan kerralla muistiavaruu¬ 
teen. 

Näillä kahdella signaalilla 


saadaan aikaan neljä eri kombi¬ 
naatiota (2 2 =4), mikä riittääkin 
neljän eri 8 kilotavun lohkon va¬ 
lintaan. 

Isommalla kortilla on yksi 
1/O-linja enemmän eli lohkon 
valintavaihtoehtoja on 8 (2 3 =8). 
Tällöin on mahdollista käyttää 
myös piiriä 27512, jossa olisi 
8x8 kt muistia. Kuvassa I on 
taulukko pankkien valinnoista. 

Asentamalla pienemmälle 
kortille 8 kappaletta 27256-pii- 
rejä, saavutetaan kortin suurin 
kapasiteetti 256 kt. Vastaavasti 
laittamalla isommalle kortille 
16 kappaletta 27512-piirejä saa¬ 
vutetaan 1024 kt:n, eli 1 Mt:n 
kapasiteetti. Käytännössä kui¬ 
tenkin käytetään useita erityyp¬ 
pisiä piirejä riippuen ohjelmien 
koosta. 

Kaiken kaikkiaan joudutaan 
siis valitsemaan ensin haluttu 
piiri ja sen jälkeen mahdollisesti 
vielä haluttu pankki piiristä. Jos 
kortti olisi kalustettu 1 megata¬ 
vuiseksi olisi mahdollista valita 
128 erilaista yhdistelmää. 

Käyttö 

Korteilla on kytkin, jolla vali¬ 
taan onko kortti päällä sekä yksi 
EPROM-piiri, jossa on käyttöön 
liittyvät ohjelmat. Lisäksi on 
tuiki tarpeellinen RESET-kyt- 
kin. 

Jos kortti on käännetty pois 
kytkimestä, se ei vaikuta ko- 
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Kuva 2. Megatavun Goljath-kortti. 



Kuva 3. 256 kun EPROM-kortti. 


neen toimintaan mitenkään. 
Isommassa kortissa on lisäksi 
moduuliportin liitin, johon voi¬ 
daan laittaa toinenkin moduuli. 
Näin vältytään moduulin irroit- 


tamiselta. 

Joissakin koneissa saattaa 
256 kilotavun kortti täyteen ka¬ 
lustettuna tuottaa ongelmia. 
Kortti vie pahimmillaan 
400mA virtaa, jota kaikkien ko¬ 
neiden virtalähde ei kestä, vaan 
elintärkeä +5 voltin jännite 
saattaa pudota jopa 4,4 volttiin, 
jolloin kone saattaa sekoilla kä¬ 
sittämättömillä tavoilla. Ratkai¬ 
suksi kelpaa joko piirien vähen¬ 
täminen käyttämällä suurempia 
piirejä tai tehokkaamman verk¬ 
kolaitteen rakentaminen C- 
64:ään. Verkkolaitteen rakenta¬ 
mista voisi suositella muuten- 
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Kuva 1. EPROM-piirien ylimmillä 
osoiteväylän signaaleilla voidaan 
valita muistilohka Osoitelinjat 
A0-AI2 on kytketty suoraan 
prosessorin vastaaviin pinnoihin. 
A13-AI5 eivät ole suoraan 
yhteydessä osoiteväylän linjoihin, 

vaan ne on liitetty l/O-linjoihin, 
joilla haluttu pankki valitaan. 


Goljath 1 Mt:n EPROM-kortti 
Hinta 487,- 

256 kt EPROM-kortti 
Hinta 299 - 

Maahantuoja: 

Tietotarvike Oy 
PL 227 
02111 Espoo 
puh. (90) 452 1987 


kin, sillä lisälaitteita käytettäes¬ 
sä jännite putoaa yleensä luvat¬ 
toman alas, jolloin seuraukset 
näkyvät kuvaruudulla. 

128D:ssä ei vastaavia ongelmia 
ole, sillä siinä on riittävän teho¬ 
kas hakkuripoweri. 

1 megatavun kortilla virran- 
kulutus on minimoitu kytkemäl¬ 
lä transistori ohjaaman jokaisen 
piirin käyttöjännitettä. Kun piiri 
aktivoidaan CS (Chip Select) - 
nastalla, kytkee transistori sa¬ 
malla pinnaan VCC 5 volttia. 
Näin menetellen kortilla on kor¬ 
keintaan yksi EPROM-piiri vie¬ 
mässä virtaa, vaikka kaikki 16 
paikkaa olisi käytetty. Ohjauslo- 
giikka ja kortilla kiinteästi oleva 
EPROM vievät lisäksi jonkin 
verran virtaa, mutta sen koneen 
povveri vielä kestää. 

256 kt:n kortilla on jokaisen 
piirin vieressä havainnolliset 
LEDit, joista näkee mikä piiri 
on valittu. 


Käynnistäminen 

Korteilla olevalla EPROM-pii- 
rillä oleva ohjelma käynnistyy 
automaattisesti kun koneeseen 
kytketään virta (edellyttäen, et¬ 
tä kytkin on asennossa, jossa 
kortti on päällä). Ensimmäisenä 
kuvaruudulle tulostuu valikko, 
josta funktionäppäimillä voi va¬ 
lita käyttöönsä haluamansa EP- 
ROMin. Valittavana on kortista 
riippuen 8 tai 16 piiriä. 

Kun oikea piiri on valittu, ky¬ 
sytään sen tyyppiä. Tyypin pe¬ 
rusteella ohjelma tietää monta¬ 
ko pankkia se sisältää. Jos piiri- 
tyyppi on 2764 ei pankkia kysy¬ 
tä, koska 2764 on 8 kilotavun 
piiri. Sen sijaan jos annetaan 
piirityypiksi esimerkiksi 27512, 
kysyy ohjelma tämän jälkeen 
mikä kahdeksasta mahdollises¬ 
ta pankista halutaan käyttöön. 

Kun on valittu piiri, piirin 
tyyppi ja pankki, ohjelma akti¬ 
voi kyseisen 8 kilotavun lohkon 
kortilta, poistaa itsensä näkyvis¬ 
tä ja käynnistää koneen RE- 
SETtiä vastaavalla toimenpi¬ 
teellä. Jos EPROMiin poltettu 
ohjelmaa sisältää autostart-tie- 
don, se käynnistyy nyt. Basic- 
ohjelman sisältävä EPROM 
voidaan myös suorittaa, kun on 
annettu ohjelmalle tieto, että 
ohjelma käynnistetään RUN- 
komennolla. Jos ohjelma on ko¬ 
nekielinen eikä se sisällä autos- 
tart-tietoa, voidaan antaa osoite, 
josta ohjelma käynnistetään 
SYS-käskyllä. 8 kilotavun piirin 
Basic-ohjelma voi olla vain noin 


7500 tavua pitkiä, koska siihen 
liitetään tarvittavat alustustoi¬ 
menpiteet. 

Muut ominaisuudet 

Kortit saadaan myös ohjelmalli¬ 
sesti pois päältä, ja mikä tahan¬ 
sa piiri tai pankki voidaan akti¬ 
voida tietyillä käskyillä, jotka 
on selvitetty käyttöohjeissa. 
Näiden ominaisuuksien ansiosta 
voidaan moduulilla ajaa myös 
yli 8 kilotavun ohjelmia. 

Yksi tapa, joka sopii esimer¬ 
kiksi pitkiin Basic-ohjclmiin, on 
useiden EPROMicn tai pank¬ 
kien tiedon kopioiminen peräk¬ 
käin koneen RAM-muistiin ko¬ 
nekielisellä ohjelmanpätkällä. 
Näin voidaan ajaa jopa 152 
blokkia (noin 38 kl) pitkiä Ba- 
sic-ohjclmia. 

Siirtämättä tietoja koneen 
RAMiin voidaan ajaa omia ko¬ 
nekielisiä ohjelmia, jos ne on oh¬ 
jelmoitu siten, että koodiin voi¬ 
daan lisätä käskyt toisen EP- 
ROMin tai pankin aktivoimi¬ 
seksi. Esimerkiksi sellaisiin oh¬ 
jelmiin, joissa on useita kilota¬ 
vuja dataa ja alle kahdeksan ki¬ 
lotavua koodia on helppo lisätä 
pankin vaihto ennen niitä koh¬ 
tia, joissa luetaan dataa. On kui¬ 
tenkin oltava tarkkana, ettei 
käy niin että suoritettava ohjel¬ 
makoodi häviää alta vaihdet¬ 
taessa piiriä tai pankkia. 

Korteille löytyy huomattavan 
paljon järkeviä sovellutuksia. 
EPROMeille voisi polttaa esi¬ 
merkiksi assembler-kääntäjän, 
tehdä sinne kirjaston, jossa olisi 
valmiiksi koneen käyttöjärjes¬ 
telmän labelit määriteltyinä se¬ 
kä sellaisen konekielimonitorin, 
jossa muistipaikat tulostuisivat 
labeleinä. Lisäksi tulee mieleen 
esimerkiksi pääteohjelma ja edi¬ 
tori ohjelmien kirjoittamiseen. 

Myös suurin osa valmisohjel¬ 
mista on mahdollista siirtää EP- 
ROM-piireille jakamalla ne 8 
kilotavun osiin, ja tekemällä so¬ 
piva siirto-ohjelma, joka kopioi 
pankin kerralla koneen RAMiin 
ja vaihtaa sitten seuraavaan 
pankkiin. Kun koko ohjelma on 
siirretty RAMiin, voidaan mo¬ 
duuli poistaa ohjelmallisesti ja 
käynnistää valmisohjelma. 
Käynnistykseen tarvitsee ladata 
vain noin 100 tavua pitkä siirto- 
ohjelma. Jos valmisohjelma on 
esimerkiksi 140 blokkinen, tulee 
ohjelman käynnistys 25 kertaa 
nopeammaksi! 
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HYVIN SYNKKAA! 


Amiga 500 on monessa mielessä rajattomien 
mahdollisuuksien tietokone. Täysin uudenlaisen 
käyttöjärjestelmänsä ja loistavien teknisten ominai- 
suuksiensa vuoksi tehokkuudeltaan ja helppokäyt¬ 
töisyydeltään aivan omaa luokkaansa. 

Kun tehokkuus 
ja luovuus yhdistyvät 
Amiga 500:n sieluna on Motorola 68000- 
prosessori. Animaatiolle, grafiikalle ja äänelle on 
kullekin oma apuprosessorinsa. 512 kT:n vakio- 
muistitila on laajennettavissa 9 MTavuun asti. 
Tehokkuutensa lisäksi Amiga viissatasta on helppo 
ja hauska käyttää. Jopa aloittelijankin. Sillä kaik¬ 
kia sen järjestelmätoimintoja käytetään graafisin 
symbolein, hiirellä. 

Ainutlaatuisen moniajon mahdollisuudet 

Amigan moniajomahdollisuus avaa aivan uusia 
näkymiä. Samassa näyttöruudussa voidaan yhtai¬ 
kaa ajaa useita kymmeniä eri ohjelmia omissa 


ikkunoissaan. Suunnitella grafiikkaa, luoda 
animaatioita, hoitaa kortistoja. Käytännössä vain 
omat tarpeesi ja valmiutesi asettavat ainoat rajoi¬ 
tukset mullistavalle moniajolle. 

Parasta, mitä olet nähnyt ja kuullut! 

Amiga 500:n grafiikka on aivan oma lukunsa. 
4096 värin ja jopa 640 x 512 kuvapistetiheyden 
variaatioita on mahdoton kuvitella: Ne täytyy 
nähdä. Kokea omin silmin. Ja kuulla omin korvin 
Amigan neljän äänigeneraattorin puhe ja musiikki 
— stereona tietenkin. Tai lukea nuotit paperilta 
Amigan printtaamina! 

Amiga on merkittävä virstanpylväs mikrotieto¬ 
koneiden huimassa kehityksessä. Näköalapaikalla 
tulevaisuuteen. Merkki tietokoneen ja ihmisen 
kasvavasta yhteisymmärryksestä. 

Tule katsomaan Amigaa lähimmän Commodore- 
jälleenmyyjäsi luokse! 
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PASI ANDREJEFF 


EPROM... 


EPROM-ohjelmointilaite 


Micro-Maxi 

Prommer 



EPROM-piirien polttolaite on tullut yhä 
tarpeellisemmaksi lisälaitteeksi. Sillä voi 
ohjelmoida tietokoneeseen pysyviä ohjelmia, uuden 
käyttöjärjestelmän, levy- tai kasettiaseman 
nopeuttajia tai vaikka skandit. Varsinkin 
edistyneemmillä harrastajilla käyttökohteita on 
lukuisia. 


PASI ANREJEFF 


estattavana ollut Micro- 
Maxi Prommer II -ohjel- 
moinlilaite on C-64:n tai C- 
128:n (64-tilassa) käyttäjänport- 
tiin liitettävä normaalin moduu¬ 
lin kokoinen laite. Ainoana pääl¬ 
lepäin havaittavan erona on ko¬ 
telon ulkopuolella oleva nolla- 
voimakanta, johon ohjelmoitava 
EPROM-piiri laitetaan. Laite 
on rakenteeltaan ja käytöltään 
varsin yksinkertainen, mutta sil¬ 
lä saa tehtyä lähes kaiken tar¬ 
peellisen. 

Kotelon perässä on toinen 
käyttäjänportin liitin, joten oh- 
jelmointilaite voi olla yhtäaikaa 
kytkettynä esimerkiksi centro- 
nics-väyläiscn kirjoitin kanssa. 
Kaikki porttiin liitettävät lait¬ 
teet eivät tosin toimi, sillä ohjel- 
mointilaite ei osaa täydellisesti 
"kytkeytyä irti” väylästä. 

Kytkentä on varsin ovelasti 
toteutettu. Koska laitteeseen ei 
tule mitään ulkopuolisia liitti¬ 
miä, sen täytyy tulla toimeen 
käyttäjänportin kolmellatoista 
l/O-signaalilla. Lisäksi ohjcl- 
mointijännitteet 12,5, 21 ja 25 
volttia on generoitava 9 voltin 
vaihtojännitteestä. 

Micro Maxissa osoitteet teh¬ 
dään neljällä 4-bittisellä siirtorc- 
kisterillä, jotka on ketjutettu 16- 
bittiseksi. Näiden ohjaamiseen 
on tarvittu kaksi signaalia: kel- 
lopulssi ja data. Logiikka on to¬ 
teutettu TTL- ja CMOS-piireil- 
lä, ja lisäksi on yksi jänniteoh- 
jainpiiri hoitamassa ohjelmointi- 
jännitettä. 

Laitteella voi ohjelmoida pii¬ 
rit 2516, 2532, 2564, 2732, 


2764, 27128. 27256, 2816 ja 
2817. 25-sarjan piirit eroavat 
27-sarjan piireistä lähinnä erilai¬ 
sen pinnajärjetyksen takia. 25- 
sarjan piirien vaatima 25 voltin 
ohjelmointijänniteon myös otet¬ 
tu huomioon. 

Helppo käyttää 

Polttolaitteen käyttö on varsin 
yksinkertaista. Tarvitaan vain 
polteltava tieto, joka on tallen¬ 
nettu tiedostoon levykkeelle. 
Käyttäjän tarvitsee vain ladata 
poltto-ohjelma, laittaa tyhjä EP¬ 
ROM-piiri nollavoimakantaan 
ja ladata poltettava tiedosto 
muistiin. Tämän jälkeen voi¬ 
daan ohjelmalle antaa piirin 
polttokäsky. 

EPROMin tyhjennyksen var¬ 
mistamiseksi ohjelmointilait- 
teessa on mahdollisuus tarkis¬ 
taa, onko kaikkien osoitteiden 
sisältö $FF (kaikki bitit ykkö¬ 
siä). Periaatteessa myös uudet 
käyttämättömät piirit on hyvä 
tarkistaa ennen ohjelmointia. 
Jos piiristä löytyy osoite, jonka 
kaikki bitit eivät ole ykkösiä, 
ohjelma pysähtyy ja tulostaa 
kyseisen osoitteen. 

Laitteella on myös mahdolli¬ 
suus lukea muistiin EPROM- 
piirin tietoja tallentaa se levylle 
tai vaikka polttaa siitä uusi piiri. 


Myös EPROMin ja muistin si¬ 
sällön vertailu on mahdollista. 
Tämä on kätevä tapa tarkistaa, 
onko kahdessa EPROM-piirissä 
sama tieto. 

Aika paha puute ohjelmointi- 
laitteessa on se, ettei sillä voi lu¬ 
kea ROM-piirin sisältöä. Tämä 
ominaisuus olisi varsin käyttö¬ 
kelpoinen silloin, kun alkuperäi¬ 
nen tieto on ROMissa, eikä sitä 
voida prosessorin kautta lukea 
(esimerkiksi kirjoittimen merk- 
kigeneraattori). Ongelma voi¬ 
daan tosin ratkaista laittamalla 
nollavoimakantaan sopiva adap¬ 
teri, joka sovittaa pinnat oi¬ 
keaan järjestykseen. 

Poltto-ohjelmaan on laitettu 
valmiiksi mahdollisuus ohjel¬ 
moida esimerkiksi kolme Basic- 
ohjelmaa valmiiksi moduuliksi. 
Tällöin tietoon lisätään auto¬ 
maattisesti autostart-koodi ja 
Basic-ohjclman käynnistämi¬ 
seen tarvittavat tiedot. 

Jos EPROMiin on tarkoitus 
tehdä vain pieniä muutoksia, 
voi ohjelmalla myös tehdä pie¬ 
nimuotoista editointia tavu ker¬ 
rallaan. Editointi on kuitenkin 
aika tuskallista, joten suurem¬ 
mat muutokset on hyvä tehdä 
esimerkiksi konckiclimonitoril- 
la. 


Micro-Maxi Prommer II 
Hinta 389,- 
Maahantuoja: 

Tietotarvike Oy 
PL 227 
02111 Espoo 
puh. (90) 452 1987 


£ I PROM-piirien kehitys on 
ollut voimakasta vuodesta 
1971 alkaen, jolloin julkistettiin 
ensimmäinen ultraviolettivalolla 
pyyhittävä 256x8 bitin EP¬ 
ROM. Piirit ovat kapasiteetil¬ 
taan yleisimmin 8192x8, 
16384x8 ja 32768x8 bittiä. Ny¬ 
kyään ovat jopa 65536x8 bitti¬ 
set EPROMit valtaamassa alaa. 
Myös kapasiteetiltaan pienem¬ 
piä piirejä on saatavissa, mutta 
niiden hinta on korkeampi kuin 
suurempien EPROMien pie¬ 
nemmästä valmistusmäärästä 
johtuen. 

EPROMin ja ROMin ero on 
siinä, että ROM-muistia (Read 
Only Memory) ei voida ohjel¬ 
moida uudelleen, vaan se on ns. 
maski ROM, jonka sisältämä 
tieto määräytyy jo tehtaalla val¬ 
mistusvaiheessa. ROM-piirin 
etuna on alhainen hinta suurissa 
erissä. Alle 1000 kappaleen 
määrissä kannattaa kuitenkin 
käyttää itseohjelmoitavia EP- 
ROM-piirejä, koska maskin te¬ 
keminen ROM-muistille mak¬ 
saa noin 10000 markaa. 

Käytäntönä onkin, että proto¬ 
tyypeissä ja laitteissa, joita ci 
valmisteta suuria määriä (har¬ 
rastelijoiden laitteet) käytetään 
EPROM-piirejä. Vasta kun pii¬ 
rin ohjelmista ja datasta on 
kaikki virheet poistettu, kannat¬ 
taa teettää ROM-piirit, mikäli 
laitetta on tarkoitus rakentaa 
huomattavia määriä. 

Yleisimmin käytetty piiri- 
tyyppi on 2764, josta on useita 
erilaisia versioita. Piirin koko on 
8 kilotavua vaatien osoitelinjat 
A0-A12 Piirin tyypin edessä 
olevat kirjaimet eivät vaikuta 
piirin ominaisuuksiin, ne ovat 
yleensä valmistajaan liittyviä. 
Sen sijaan numeron perässä ole¬ 
vat kirjaimet ja numerot ovat 
olennaisia. Iso A-kirjain tarkoit¬ 
taa, että piiri ohjelmoidaan 12.5 
voltin jännitteellä. Sama asia 
voidaan ilmoittaa myös piirin 
päälle painetulla tekstillä ”12.5 
V”. Jos piirin numeron perässä 
ei ole A-kirjainta, eikä piirin ko¬ 
telossa ole erikseen merkintää 
ohjelmointijännitteestä, se on 
21,0V. 

Toinen yleistynyt piirityyppi 
on 27128, joka vastaa kapasitee¬ 
tiltaan kahta 2764:ää. Ainut ero 
on siinä, että tässä piirissä on 


TYYPPI 

HEX 

DEC 

OHJELMOINTIAIKÄ 

2x16 

*0000 - 307FF 

0 - 2047 

12 s 

2x32 

$0000 - SOFFF 

0 - 4095 

25 s 

2x64 

*0000 - 31FFF 

0 - 8191 

49 s 

27128 

$0000 - 33FFF 

0 - 16383 

98 s 

27256 

«0000 - 37FFF 

0 - 32767 

197 s 

(27512) 

$0000 - 3FFFF 

0 - 65535 

393 s 


Kuva I. EPROM-piirrien osoitteet ja keskimääräiset ohjelmointiajat. 
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EPROM (Electrically Programmable Read Ottly 
Memory) on ROM-muistipiiri, joka on 
mahdollista pyyhkiä ja ohjelmoida uudelleen. 
EPROM-piirit säilyttävät tietonsa ROM ien 
tavoin myös viiran katkeamisen jälkeen. 

EPROM-piirejä saa nykyään lähes jokaisesta 
komponentti myymälästä, ja vieläpä varsin 
kohtuulliseen hintaan. 
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Kura I. Käytetyimpien EPROM-piirien nastajärjestys. Keskellä on piiri 
päältä katsottuna ja sen molemmin puolin nastojen toiminnat. 
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Kura 2. EPROM-piirin toiminta erilaisilla ohjaasignaalien yhdistelmillä. 
L on nollatila, H on ykköstila, X tarkoittaa, ettei tilalla ole merkitystä 
Vce merkitsee +5 voltin ja Vpp piirin tyypistä riippuen 12.5 tai 21 voltin 
jännitettä High Z tarkoittaa ettei nasta ole toiminnassa. 


yksi osoitelinja (A 13) enem¬ 
män. Myös 27256-tyyppistä 
EPROMia on näkynyt joiden¬ 
kin tietokoneiden konehuonees¬ 
sa. Erona 2764:ään on kaksi 
osoitelinjaa enemmän (A 13 ja 
A14). 27512, jota voi käyttää 
isommassa laajennuskortissa ci 
ole vielä kovinkaan yleinen nä¬ 
ky, mutta tilanne tulee varmasti 
muuttumaan. 27512:ssa on yh¬ 
teensä 16 osoitelinjaa 
(A0-A15). Sekä 27128, 27128 
että 27512 ovat muilla ominai¬ 
suuksiltaan täysin 2764:ää vas¬ 
taavia. 


EPROMin tyhjennys 

EPROM-piiri voidaan ohjelmoi¬ 
da vain kerran ilman tyhjennys¬ 
tä. Kun piiri on käyttämätön, 
sen jokainen bitti on 1. Eli jos 
piiri on esimerkiksi 2764 
(8192x8 bittiä) olisi jokaisessa 
muistipaikassa arvo 255, $FF. 

Ohjelmoitaessa bitin tila voi¬ 
daan muuttaa vain ykkösestä 
nollaan. Tyhjennettäessä tila 
muutetaan takaisin nollasta yk¬ 
köseen. Koko piirin sisältö pyy¬ 
hitään kerralla pois, käyttäjä ei 
voi siis määrätä mitkä bitit 
kääntyvät nollasta ykköseen. 


Tyhjennys tapahtuu poista¬ 
malla EPROMin kotelossa ole¬ 
van ikkunan päältä suojatarra 
ja valottamalla piiriä ultravio¬ 
lettisäteilyllä (aallonpituus 
253.7 nm). Esimerkiksi 12 
m\V/cm2 tehoisella UV-lam- 
pulla tyhjennys kestää noin 20 
minuuttia. Lampun tulisi olla 
2.5 cm päässä piiristä. Koska 
normaali luonnonvalo sisältää 
myös jonkin verran tämän aal¬ 
lonpituuden valoa, on piirin ik¬ 
kuna suojattava valoaläpäise- 
mättömällä tarralla ennen ohjel¬ 
mointia. 

Ohjelmointilaitteet 

EPROM-piirit ohjelmoidaan 
tarkoitukseen kehitetyllä ohjel- 
mointilailteella, joita on saata¬ 
vana useisiin eri mikroihin. Piiri 
on aina irrotettava laitteesta 
tyhjentämistä tai ohjelmointia 
varten. 

RS-232-väylällä varustettu 
ohjelmointilaite on koneesta 
riippumaton.Tietoja käskyt oh- 
jelmoinlilaittcelle lähetetään 
sarjaväylän kautta, tietokonee¬ 
seen täytyy vain tehdä tarkoi¬ 
tuksenmukainen ohjelma. Pe¬ 
riaatteessa ohjelman ci tarvitse 
kuin osata lukea levyltä tiedosto 
ja siirtää tieto sarjaväylän kaut¬ 
ta ohjelmointilaitteellc. 

Jos on tarkoitus kopioida pii¬ 
rejä, luetaan tieto vain ohjel- 
mointilaitteen muistiin, ja siirre¬ 
tään sieltä uuteen EPROMiin. 
Vielä helpommaksi tilanne tu¬ 
lee silloin, kun ohjelmointilait- 
teessa on useampi kanta piireil¬ 
le. Tällöin voidaan tieto siirtää 
suoraan alkuperäisestä piiristä 
jopa usealle EPROMille yhtäai¬ 
kaa. 

Myös konekohtaisia ohjel- 
mointilaitteita on useita. Esi¬ 
merkiksi Commodore 64:ään ja 
PC-koncisiin on useita eri vaih¬ 
toehtoja. C-64:ssä laite kytke¬ 
tään joko käyttäjänporttiin tai 
moduuliporttiin. Laitteiden mu¬ 
kana seuraa poltto-ohjelma, jol¬ 
la voi tehdä kaiken tarpeellisen. 

Ohjelmoimilaitteen valintak¬ 
riteereinä voidaan pitää ehkä 
ensisijaisesti hintaa, mutta yhtä 
tärkeää on tietää, mitä piiri- 
tyyppejä laitteella voi ohjelmoi¬ 
da. Tavalliselle harrastelijalle 
riittää jos piirien 2764, 27128 ja 
27256 polttaminen on mahdol¬ 
lista. Usein laitteilla voi polttaa 
myös muita harvinaisempia pii¬ 


rejä. Yleensä on myös tarpeen 
valita ohjelmointijännite, joko 
12.5 V tai 21 V. 

Muita hyviä ominaisuuksia 
ovat mahdollisuus lukea EP¬ 
ROM- ja ROM-piirejä, tarkis¬ 
taa EPROMin tyhjäys sekä 
kahden piirin tietojen vertaami¬ 
nen. 

Käyttö 

EPROMil ovat yleensä 28-nas- 
taisessa kotelossa. Kuvassa 1 on 
selvitetty piirien 2764, 27128 ja 
27256 nastojen merkitys. Piirin 
käyttöjännite kytketään nastoi¬ 
hin 14 (GND eli miinus) ja 28 
(VCC eli +5 V). Virrankulutus 
on tyypillisesti alle 100 mA. 

A0-A14 ovat osoitelinjoja, 
joilla valitaan haluttu osoite pii¬ 
ristä. Näiden määrä on kyseisil¬ 
lä kolmella piirityypilla 13, 14 
ja 15 kappaletta, elikä se on 
suoraan verrannollinen piirin 
kapasiteettiin. 

D0-D7 muodostavat kaksi¬ 
suuntaisen dataväylän, joka to¬ 
sin on vain yksisuuntainen nor¬ 
maalissa käytössä. Vain ohjel¬ 
moitaessa piiri ottaa tietoa vas¬ 
taan dataväylän kautta. 

VPP-nastaan kytketään ohjel¬ 
moitaessa 12.5 tai 21 volttia pii- 
rityypistä riippuen. Normaali¬ 
käytössä VPP-nastaan kytke¬ 
tään +5 volttia. 

OE (Output Enable) -nastal¬ 
la voidaan piiri irrottaa dataväy- 
lästä. Jos OE on nollatilassa, pii¬ 
ri on kytkettynä väylälle, mutta 
jos se on ykköstilassa tilanne on 
sama kuin piiriä ei olisi ollen¬ 
kaan. CE (Chip Enable) -nastal¬ 
la saadaan aikaan sama toimin¬ 
to kuin OE:lla. Erona on kuiten¬ 
kin se, että kun CS on ykkösti¬ 
lassa, piiri on standby-tilassa, 
jolloin sen virrankulutus on pie¬ 
ni. Usein nämä kaksi pinnaa 
kytketään yhteen ja niitä ohja¬ 
taan dekoodauspiirien kautta, 
jotka määräävät sen missä 
muistiosoitteissa piiri näkyy. 

Piirien 2764 ja 27128 PGM- 
nastalla ohjelmoidaan haluttu 
tieto valittuun osoitteeseen. 
27256:ssa vastaava pinna on 
CS. Nastaa NC ei ole kytketty 
mihinkään. Kuvassa 2 on kerät¬ 
tynä yhteen mahdolliset tilat, 
jotka saadaan aikaan EPROM- 
piirin kolmella ohjaussignaalilla 
CE, OE ja PGM. 
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Baron Knightlore 


LUKEEKO 

BARON PUNAKUONO 

NONANA 


Lumihiutaleet leijailevat hiljalleen nuotion 
liekkeihin kohdaten lopullisen tuomionsa. On 
pimeää, pahuksen kylmää ja hiljaisuuden rikkovat 
vain pumppuhaidikoiden äännähdykset jostain 
kaukaa. Hymyilen ja lisään nuotioon pari pientä 
halkoa. Luonnon kauneus ja rauhallisuus 
mumisevat ja heitän käteni niskani taakse 
aikomuksenani ottaa pienet ... nokoset. Matkan 
varrella rystyset kuitenkin tapaavat jonkin esteen. 



lakanani jokin rojahtaa 
maahan kokonaisen kulku- 
sorkcstcrin säestyksellä. Pahinta 
peläten nousen istumaan ja 
käännyn katsomaan. ”Voi ei”, 
pääsee suustani tahattomasti, 
”ei taas!”. Maassa makaavalla 
hahmolla on päällään mitä omi¬ 
tuisimmat vaatteet ja hänen kä¬ 
dessään on säkki, jonka aukosta 
työntyy ulos miekkosen amma¬ 
tille tunnusomaisia laitteita. Ai¬ 
van, tuo tuossa on kuin onkin 
pahamaineinen suuntamikrofo- 
ni ja tuossa on infrapunakame- 
ran linssinsuojus. Kiroillessani 
huonoa tuuriani hahmo äännäh- 
tää ja nousee istuma-asentoon. 
Kulkuskakofonian loputtua 
tonttu, sillä tonttu se on, suoris¬ 
taa korvansa ja katsahtaa mi¬ 
nuun. ”Ei lahjoja tänä jouluna, 
kamu!”, se lausahtaa ilkkuvalla 
äänellä, näyttää periamerikka¬ 
laisen sormimerkin ja kipaisee 
metsikköön. 

Näinhän se on, joulukin tässä 
taas alkaa lähestyä, se suuri an¬ 
tamisen ja etenkin saamisen 
juhla. Tuhannet ja taas tuhan¬ 
net lapsoset odottavat pukilta 
lahjoja joystick hentoisessa kä¬ 
dessä lievästi tutisten. Muista¬ 
kaa nyt piltit yllättää pukki, jos 
uutta konetta ci syystä tai toi¬ 
sesta ilmaannukaan. Vika ei ai¬ 
nakaan voi olla teissä itsessänne, 
eihän? 

Työpöydälleni on ilmaantu¬ 
nut tusinoittain tiedusteluja sii¬ 
tä, että olenko minä sama hen¬ 
kilö, joka kirjoittaa MikroBl- 
TIN peliluolaa. Vastaus kuuluu: 
en ole. Siitä huolimatta ei kan¬ 
nata hypätä peliluolan yli, sillä 
Nordicin jutut ovat ihan kivaa 
luettavaa. 

Se siitä, ja nyt reen jalakset 


Pojat miesten töissä. 
hangella soiden asiaan, eli min¬ 
kälaisia houkutuksia pelimaail¬ 
malla on tarjota äitien ja isien 
paksuille pitkin vuotta lihote¬ 
tuille kukkaroille? 

Uutta jouluhyvää ja 
menneen talven lumia 

Maailmalla palkintoja niittänyt 
Icom Simulations iskee pukin- 
konttiin tosi namun. Shadovvga- 
te on edeltäjiensä Deja Vun ja 
Uninvitedin tapaan hiiriohjattu 
grafiikkaseikkailu, mutta tällä 
kertaa mukana on saatananpal¬ 
vojia, voodoomenoja, verta ja si¬ 
sälmyksiä. Pelin verinen mainos 


tuo etäisesti mieleen Evil Dead 
II:n, jour katselin juuri eilen il¬ 
lalla. 16-bittisille luonteenomai¬ 
sella tyylillä pelaajan ei tarvitse 
kirjoittaa mitään, vaikka näyt¬ 
töön tuleekin lumihiutalekau- 
palla tekstiä, vaan kaikki inte¬ 
raktio tapahtuu hiirellä. Luon¬ 
nollisesti vain Amigalle. 

Lucasfilm palaa pitkähkön 
tauon jälkeen kantohangclle. 
Maniac Mansion on jengin uu¬ 
sin ja siinä ohjataan kolmea 
nuorukaista, jotka lähtevät pe¬ 
lastamaan ystäväänsä hullun 
tohtorin kartanosta. Joystickillä 
valitaan kaikki toiminnot ruu¬ 
dun alareunasta, mutta hiiren 


helppokäyttöisyyteen tottunut 
käsi ei enää oikein sulattanut 
joystick-ohjattua tähtäintä. Gra¬ 
fiikka on kaunista ja ruudun 
rullaus sulavaa. Elokuvamaiset 
leikkaukset eri paikoissa tapah¬ 
tuviin keskusteluihin tuovat mu¬ 
kanaan lumilapiollisen tyylik¬ 
kyyttä. 

Englantilainen Delta 4:n si- 
sarjoukkio Abstract Conccpts 
yrittää palauttaa englantilaisen 
tekstipelin uskottavuutta. Jouk¬ 
kion ensimmäinen peli on ni¬ 
meltään The Enchantress, jossa 
tarkoituksena on tappaa ilkeä 
noita. Homman tekee vaikeaksi 
se, että noidan voi niitata vain 
kesken noitamenojen, jotka ta¬ 
pahtuvat vain tietyssä paikassa 
ja tiettynä ajankohtana. Paikan 
ja ajan selvillesaamiseksi on pe¬ 
laajan keskusteltava useiden 
henkilöiden kanssa ja käytettä¬ 
vä jonkin verran nokkelia loitsu¬ 
jakin. Peliä on väännetty hiki 
hatussa jo reippaan vuoden, mi¬ 
kä pistää olettamaan että peli 
on hyvä tai sitten ei. 

Infocom jyrää lumivyöryn 
lailla joulumarkkinoille. Border 
Zone ja Nord & Bert ovat vielä 
aika salaisia projekteja, mutta 
Plundered Hearts on kuuleman 
mukaan imelä rakkaustarina. 
Beyond Zork on logiikan mu¬ 
kaan jatkoa Zork-trilogialle, eli 
jatkoosien kirous on iskenyt ka¬ 
valat kyntensä jo Infocomiinkin. 
Lurking Horror on klassinen 
hirviötarina, klassinen sikäli että 
sen sankarina olet sinä. Klassis¬ 
ta, eikö? Mutta miten Infocom 
tekee kaikki verisuihkut, käsien 
ja jalkojen irtirepimiset ja sil- 
mänpuhkomiset shokeeraaviksi 
ilman veristä grafiikkaa? 
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PETRI TEITTINEN 





front door with key 


Open Ualk to He« Kid Turn o 
Close Pick up Unlock Turn o 
Read Uhat is Use Fix 


Veriset tekstit 

Verta-vcrta-vcrta-ja-sisälmyksiä 
tarjoilee CRL. Kolmessa 
CRL:n tuoreimmassa tekstipe¬ 
lissä on siisti, tunnelmallinen 
musiikki ja todella käihät digi¬ 
toidut kuvat. Draculassa pelaa¬ 
jalle annetaan tehtäväksi tuika¬ 
ta puutappi vampyyrikreivin sy¬ 
dämeen. Frankenstein taas an¬ 
taa sinulle tehtäväksi taltuttaa 
hirviön, ja Jack The Ripper 
asettaa pelaajan jahtaamaan 
pahamaineista Viiltäjä-Jackia. 
Mutta miksei asioita voida teh¬ 
dä vaihteeksi toisinpäin? Olisi 
kivaa päästä mellastamaan 
Draculana, Frankensteinina ja 
Viiltäjä-Jaskana, mutta ei. Gra¬ 
fiikka on silti näkemisen arvois¬ 
ta, jopa C-64:ssä. Toivottavasti 
Amigankin versiot eksyvät jos¬ 
kus myyntiin. 

Siirretäänpä sisälmykset het¬ 
keksi nurkkaan mätänemään, 
sillä Dungcons & Dragons -rin¬ 
tamalta kuuluu kummia. TSR 
myi oikeudet SSElle ja on luon¬ 
nollista odottaa, että D&D-tie- 
tokonepclit ovat hieman Ulti- 
ma-tyylisiä ilmaantuessaan. 
Näin toki onkin, mutta laatikos¬ 
ta löytyy myös itse lautapeli. Ei¬ 
kä siinä kaikki. Huhu kertoo, et¬ 
tä U.S.Gold tuo Eurooppaan 
myös muutaman D&D-tyylisen 
arcadcpclin. Näiden arcadevcr- 
sioiden ohjelmoijista ci ole tie¬ 
toa, mutta sen verran tiedetään, 
että SS Estä siihen ei ole. U.S¬ 
.Gold tuo joulumarkkinoille 
myös D&D:slä pohjaa ammen¬ 
tavan Gauntlet II:n, joka valo¬ 
kuvien perusteella on niin kovaa 
kamaa, että se räjähtää käsiin 
kuin teippaamaton hamsteri, 


A sluako sisään vaiko ei? 


Greg Malonen ensimmäinen yritys: Moebius. 


kuten Jessc-vainaalla oli tapana 
sanoa. 

Kauan hiljaa ollut Mosaic is¬ 
kee jälleen. Parhaiten tunnettu¬ 
na Adrian Molen Salaisten Päi¬ 
väkirjojen tietokoneversioista, 
on Mosaic nyt tekemässä teksti- 
peliä, joka perustuu etenkin 
Englannissa erittäin suosittuun 
tv-sarjaan Yes, Prime Minister. 
Sarja on pyörinyt Suomessakin 
nimellä Kyllä, Herra Pääminis¬ 
teri. Luvassa on hulvatonta vit¬ 
sailua politiikan ja byrokratian 
kustannuksella, eli nuorimmilta 
tietokoneiden parissa nypläävil- 
tä peli menee joulukuusenlatvo- 
jen tasolta yli ymmärryksen. 


Shadowgate lupaa verta! Kuva on kerettiläisesti otettu Macintoshin ruudulta. 



Gore, gore, Shadcnvgore! 


Exploding Fist + 

Ultima = Moebius 

Lähottipoika on raahannut pöy¬ 
dälleni säkillisen kirjeitä, joissa 
kaikissa anellaan lisää tietoja pi¬ 
kaisesti mainitusta Mocbiukscs- 
ta. Valitettavasti vain yksikään 
maahantuoja ei ole lähettänyt 
peliä koepelattavakseni, joten 
marssin valheellinen hymy kas¬ 
voillani paikalliseen Mikropa- 
siin. Valitukseni kuultuaan hy¬ 
väntuulinen myyjä kumartui 
kulkunen tonttulakin päässä ki¬ 
listen tiskin taakse ja ojensi pe¬ 
lin vapisevaan käteeni. Näin pe¬ 
li siis viimeinkin eksyi kriittisen 
silmäni alle. 

Moebius on Originin kun¬ 
nianhimoinen yritys kehittää 
Ultima-teemaa pykälää pidem¬ 
mälle. Homma on annettu mie¬ 
helle nimeltä Greg Malone, uu¬ 
si tulokas Originin talliin. Mie¬ 
hen ensimmäinen yritys ei on¬ 
nistu vakuuttamaan. Pakkaus 
on silti taattua Origin-laatua. 
Käsikirjat on erittäin hyvin teh¬ 
ty ja mukana on jopa musta ot- 
sanauha, jossa on itämaisia 
merkkejä. Mutta laistelusystee- 
mi on erittäin huono ja e.r.i.t- 
t.ä.i.n pitkät levytoiminnot vie¬ 
vät pelistä tuimimman potkun. 
Animaatio on ilkeästi nyppivää, 
koska liikkeiden väliltä on jätet¬ 
ty pois spritejä, ja lisäksi taiste¬ 
leminen on todella helppoa, 
kunhan oppii tietyn systeemin. 
Lähes kaikki vastustajat mene¬ 
vät nurin samaa kaavaa käyt¬ 
täen. 

Tässä pelin juoni nyt kuiten¬ 
kin lyhyesti: Taivaallisen Sopu¬ 
soinnun Pallo on varastettu hen¬ 
kiseltä tasolta. Sen toi Khantu- 
nin maahan Kaimen, ja siitä as¬ 
ti Khantun on kärsinyt tarpeet¬ 
tomasti pahojen voimien tem¬ 
mellyskenttänä. Pelin alussa si¬ 
nun täytyy luoda hahmo, jota 
mestarit kouluttavat. Opit käyt¬ 
tämään aseita, käsiäsi ja mieltä¬ 
si, jotta voisit palauttaa järjes¬ 
tyksen maahan ja tuhota Kai- 
menin ikuisiksi ajoiksi. 

Maisemat näytetään ylhääl¬ 
täpäin, mutta hahmot näkyvät 
isoina olkapäitä myöten. Myös 
esineet näkyvät luonnottoman 
isoina mutta selvinä möykkyinä. 
Maasto hidastaa edistymistäsi, 
mutta sopivalla välineellä mat- 
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'Kohonaisohjelma 

Grafiihha-ammattilaisilta 

Kun haluat tehdä ilmoituksen, kortin, ruokalistan, tiedotuslehtisen, käsikirjan 
tai kerholehden, saat meiltä kaiken, mitä siihen tarvitset: kuvanlukijasta ja 
hahmotelmien digitoinnista KOTIKIRJAPAINO -ohjelmaan. Kaikki nämä osat 
ovat täydellisesti toisiinsa sovitetut ja testien mukaan korkeinta laatua. Jo 
lähes kaikissa suomenkielinen käsikirja! 


flrintfur 

Fantastinen tekstin ja grafiikanluomisohjelmisto 

KOTIKIRJAPAINO C64:lie' 

Sopii MPS801 ja 803 seka 802 CG-ROM), Epson- ja 
Star-yhteensopiuiin. 

Hinta vain 490,- 

aKac/eQjfoa: 

Ihanteellinen täydennys Printfoxiin. Uaivaton 
merkkisetti-editari, jolla luot omat fonttisi. Levyllä 
25 fonttia, kehyksiä ja nimikointikirjaimia, apuohjelmia 
(mm. Uiza-tiedostojen lukua varten). 

Hinta vain 390,- 

{Ppintfex-Basap 

Printfoxin käyttäjien aarrearkku! Kolmella levyllä 
on yli 200 grafiikkaa. 

Mukana ohjeita ja neuvoja sisältävä käsikirja. 

Hinta vain 450,- 

Sii|M:rst:iHiiiu' Il 

Kuvanlukijalla luet haluamasi kuvat paperilta tietoko¬ 
neeseen. Näppärä kuuankäsittelyohjelmisto, yhdistely 
Printfoxiin helppoa. 

Lukutarkkuus peräti 72 pistettä/mm2. 

Epson RX/FX/JX, LX-800, Star SG/NL/NG, BMC. 
Shimva. 

Hinta uain 1.390,- 


AITO HIIRI! 

Aito, täsmällinen hiiriohjaus Kaikki hiiret eivät ole 
samanveroisia. Mukana CHEESE -ohjelmisto, jossa ei 
ole enää toivomisen varaa. 

Hinta vain 490,- 

( 5 D 16 SDS ÄIDQ) a (DS 

Laajennusohjelma Scanntronik- tai NCE-hiireen. 

Hinta vain 390,- 

MSI 

Aito hiiriohjaus ilman näppäimistön sulkua. Sopii sekä 
Scanntronik- että NCE-hiirille. 

Hinta vain 490,- 



COLOURPRINTER -ohjelmalla saat tavallisella 
kir joittimella väritulostusta. Kaikkien maalailu- 
ohjelmien kuvat 16 värillä, mukana vännauhasetti. 

Epson RX/FX, MPS802(+G-ROM), Star NL/NG 

Hinta vain 690,- 

SOFTY 

Exlra-luokan Softuare-souitin. 

Hinta uain 290,- 

Tietotarvike Oy 
90-452 1987 

Kysy Commodore kauppiailta 




Terveisiä joulupukille ja hauskaa joulua! 


EPROM-pyyhkijä 
9508 399,— 

256K EPROM-K 
9513 299,- 

1MB EPROM-K 
9600 489,- 

32K EPROMMERI 
9555 389,- 

64K EPROMMERI 
9633 429,- 

Pulsai-Prommeri 

330 559,- 

Final—Profi 
xxxx Jan/88 


4MHZ-T urbo 
1001 1 .090,- 

Turbotraos 
020 849,- 

UAlokynä 
9520 59,- 

Leuyjäähdytin 
9584 109,— 

User-Centronics 

9458 119,— 

Hypra Disk M II 
9615 109,- 

MIDI—sovitin 
9609 445, 


Pyytäkää 
julkoisu jär~ jes— 
telmätarjous 
koulullenne! 

Pyytäkää uusi 
luettelomme! 

Etsimme 
jälleenmyyjiä 
HUIPPUDISKETEI 
LLE! 


TiPtotaruike Oy. 

F*l_ 22V, 02111 ESPOO, 
90-452 1987 


***************************************s*********s************************ 


KYSY COMMODORE-KAUPPIAALTASI 

PS. ERITYISHINNAT KOULUILLE' 



Tintysli 
ilmniliiktiunimi! 
an luiilii 
Print luxilla 

Tulostua: 
Star NL IH 

Kuvat: 

Hasar 

Scannar 



























































































Baron Knightlore 


► kantekoa voi jouduttaa. Esimer¬ 
kiksi miekalla voit leikata kas¬ 
vustoa. Muita esteitä matkan 
varrella ovat eläimet, vuoret ja 
järvet. Tavatcssasi kyläläisen tai 
maankiertäjän sinun on parasta 
olla tyhjin käsin, koska muut ih¬ 
miset pelästyvät helposti ja kut¬ 
suvat vartijan paikalle. Voit kes¬ 
kustella ihmisten kanssa, pyytää 
heiltä apua tai ruokatarvikkeita. 
Taisteltuasi jonkun kanssa saat 
hävinneen aseet, mutta on mah¬ 
dollista löytää ruumiilta myös 
muita tavaroita, joista jotkut 
voivat olla hyvinkin hyödyllisiä. 
Taikuus on tärkeä osa tätäkin 
peliä, ja suoritettuasi yhden nel¬ 
jästä tehtävästä tulee mestari 
Moebius paikalle ja korottaa 
pisteitäsi, jolloin olet kykene- 
vämpi taikomaan ja tehok¬ 
kaampi taisteluissa. 

Pelissä on muutama sangen 
hieno digitoitu kuva, mutta 
muuten grafiikka on ala-arvois¬ 
ta. Animaatio on sanalla sanoen 
surkeaa ja taustat on karkeasti 
piirretty. Alkuinnostuksen jäl¬ 
keen ei pelin pariin palaa kovin¬ 
kaan herkästi. Voi olla että in- 
nokkaimmille RPG-miehille 
Moebius tarjoaa iloa pariksi vii¬ 
koksi. 

Säkillinen sarjakuvia 
C-64:ään 

Amerikkalainen Accoiade on 
tuottanut laadukkaita pelejä 
enemmän kuin Miami Vicessa 
on hyviä jaksoja. Uusin yritys, 
Accoiade Comics, on jälleen 
yritys luoda jotain laadukasta ja 
samalla kertaa omaperäistä. 
Pohjimmiltaan idea kuulostaa 
mahtipontiselta: interaktiivinen 
(aaarh, taas!) sarjakuva. Kuvit¬ 
telepa Aku Ankka, jossa pääset 
itse määräämään ankan törttöi¬ 
lyistä, paitsi että sitten ne olisi¬ 
vatkin oikeastaan sinun törmäi¬ 
lyjäsi. Aivan, idea kuulostaa hy¬ 
vältä. Mutta miten toteuttaa se? 

Accoiade on tyytynyt puoli- 
interaktiivisuuteen. Tällä tarkoi¬ 
tan sitä, että voit päättää rooli- 
henkilösi puolesta vain silloin 
tällöin ja silloinkin vain sellaisis¬ 
ta asioista, jotka todella vaikut¬ 
tavat ratkaisevasti juonenkään¬ 
teisiin. Ero on silti huomattava, 
jos tätä interaktiivisuutta verra¬ 
taan Portalin "interaktiivisuu- 
teen”. Portalissa luit vain eteesi 



Accoiadcn interaktiivinen sarjakuva. 



aukeavia sivuja, Comicsissa voit 
vaikuttaa tapahtumiin jonkin 
verran enemmän. Ja jos sci-fi ei 
kiinnostanut, niin ehkäpä kun¬ 
non huumori kiinnostaa sitäkin 
enemmän, Comicsissa sitä on 
yllin kyllin. Mutta kaiken tä¬ 
män kehumisen jälkeen mainit¬ 
takoon yksi suuri este monille 
C-64:sen omistajille. Peliä saa 
vain ja ainoastaan levyllä. 

Alter egosi pelissä on yksityi¬ 
setsivä nimeltä Steve Keene. 
Pelin alussa menet päämajaasi, 
jossa saat ensimmäisen mahdol¬ 
lisuutesi vaikuttaa peliin. Tehtä¬ 
väksesi tulee joko pelastaa hä¬ 
vinnyt professori tai ratkaista 
omituinen rikos. Mahdollisuute¬ 
si vaikuttaa peliin ovat joko vali¬ 
ta sopivin puhekupla tai valita 
toiminto ruudulle ilmestyvien 
nuolien mukaan. Pelin kulku 
vaihtelee hieman riippuen toi¬ 
mistasi, mutta loppujen lopuksi 
peli on pohjimmiltaan aina sa¬ 
ma. Jokainen pelin ruutu lada¬ 
taan erikseen levyltä (luojalle 


kiitos levyturbosta) ja useim¬ 
missa on ainakin jonkinlaista 
animaatiota. 

Pelissä on myös kahdeksan 
arcadeosiota. Nämä ilmaantu¬ 
vat kun Keene on hengenvaa¬ 
rassa, jolloin pelaaja ohjaa hän¬ 
tä joystickillä vältellen vaaroja. 
Jonkin mennessä pieleen Keene 
menettää yhden viidestä elä¬ 
mästään. Lopulta on edessä 
vain virtanappulan kääntö ja la¬ 
taus alusta, jos haluaa kokeilla 
uudelleen. Missä vaiheessa ta¬ 
hansa on mahdollista tallentaa 
pelitilanne levylle ja jatkaa siitä 
halutessaan. Levytilan puute ra¬ 
joittaa tapahtumien monipuoli¬ 
suutta ja pari kertaa pelattuaan 
muistaa kaikki vaihtoehdot ul¬ 
koa ja peli jää tyhjän pantiksi 
nurkkaan keräämään pölyä. 
Monipuolisuutta olisi tietysti 
saanut lisäämällä levyjen mää¬ 
rää, mutta samalla pelin hinta 
olisi noussut kohtuuttomaksi. 

Accoiade Comics on hyvä 
yritys, mutta epäonnistuu pie¬ 


nissä koneissa. Nähtäväksi jää, 
josko 16-bittisten mahdollisuu¬ 
det antavat aihetta yrittää uu¬ 
delleen, toivottavasti paremmal¬ 
la menestyksellä. 

APUA! 

HACK 

Innokas Hack-fani kyselee, mis¬ 
tä johtuu Backin jumiutuminen 
tason 25-27 paikkeilla Amigas- 
sa. Ymmärtääkseni V1.0.1 .E:n 
meditoiminen johtuu yksin¬ 
omaan ohjelmassa olevista bu- 
geista. Asiaa ci liiemmin voi 
auttaa, jollet satu olemaan rank¬ 
ka ohjelmoija. V1.0.1.A:n tallc- 
tusongclmat johtuvat taas siitä, 
että päästyäsi pitkälle ovat ti- 
lanncticdostot todella pitkiä. Ta¬ 
son 27 paikkeilla tiedosto voi ol¬ 
la jo satoja kiloja pitkä, joten on 
selvää, että levytila alkaa vähi¬ 
tellen loppua. Tyhjennä Hack- 
levyltäsi kaikki vähänkin tar¬ 
peettomat tiedostot, talleta vain 
yksi tilanne levyä kohti. Tai osta 
kovalevy. 

ULTIMA III 

M. Mikkola ja T-P. Anttila Es¬ 
poosta tarvitsevat vilkkaasti 
Mark Of Firen ja Mark Of For- 
cen. Merkkien sijainti vain tup- 
paa tuottamaan päänvaivaa. 
"Party Of Cac Elin, Mulkkuna, 
Ville & Anajavi" ovat pistäneet 
Exodukselle luun kurkkuun (on¬ 
neksi olkoon!), mutta kummas¬ 
televat että mihin urotyöstä pi¬ 
tää raportoida. Raportin sisältö 
on myös arvoitus. Samat pojat 
ilmoittavat myös, että korttien 
järjestys on : Lovc, Soi, Moon, 
Death. Kiitos pojat arvokkaasta 
vinkistä! 

Kaikki hyvä loppuu aika¬ 
naan, kuten joulusahti, vuosi 
1987 ja tämänkertainen palsta. 
Ja vaikka se Amiga ei vielä pöy¬ 
dälle ilmaantuisikaan, niin on¬ 
han aina nimipäivä, syntymä¬ 
päivä ja vaikka ensi joulu. Kir¬ 
jeitä ja muita saa edelleen lähet¬ 
tää allaolevaan osoitteeseen. 
Hyvää joulua ja uutta vuotta 
kaikille! 


C=lehti 
Petri Teittinen 
PL 64 

00381 Helsinki 
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Tragediaa... 

W1ZARD’S CROVVN 



SSI, 369,- 

500 vuotta sitten taikurien vel¬ 
jeskunta hallitsi tätä maata vii¬ 
saasti ja oikeamielisesti. Argha- 
nin kaupungista, jossa he asui¬ 
vat, löytyi koko maailman suu¬ 
rin kauneus ja viisaus. Argha- 
niin oli myös sijoitettu Hallitsi¬ 
jan Kruunu, joka oli oppimisen, 
kaiken menneisyyden, nykyisyy¬ 
den ja tulevaisuuden lähde. 
Multa Tarmon, Ukkosen Tai¬ 
kuri, otti Kruunun. Syttyi sota 
taikurien välillä. Taikuus kutsui 
hirviöitä maan päälle ja suuret 
tulet tuhosivat Arghanin. Mutta 
Kruunu on vielä jäljellä. Sinun 
on haettava se takaisin. 

Tehtävä ei ole helppo. Seik¬ 
kailu tapahtuu kahdeksan hen¬ 
gen ryhmällä, johon kuuluu 
kunnon roolipelien tapaan sotu¬ 
reita, taikureita, pappeja jne. 
Pelissä on mukana valtioryhmä. 


mutta luonnollisesti on mahdol¬ 
lista koota itse omat henkilönsä. 

Tietysti tämänkaltaisessa 
'roolipelissä' on taisteltava mo¬ 
nenmoisia hirvityksiä vastaan. 
Taistelemiseen löytyy kaksi 
vaihtoehtoa: voi antaa tietoko¬ 
neen hoitaa koko homman, jol¬ 
loin taisto on ohi kymmenessä 
sekunnissa. Tai voi suorittaa 
taistelun itse, jolloin se kestää 5- 
30 minuuttia. Pakostakin näi¬ 
den välillä on joitain eroja, muu¬ 
tenhan kukaan ei käyttäisi pi¬ 
dempää taistelumuotoa. Tieto¬ 
kone ei taistelua hoitaessaan 
käytä taikaesineitä eikä niiden 
sisältämiä taikoja. 

Entäpä pelialue? Se on vähin¬ 
täänkin laaja. Kerrallaan kone 
lataa yhden karttaruudullisen, 
jonka koko on kolmisen kuva¬ 
ruudullista. Ja ladattavia ruutu¬ 
ja on ainakin kahdeksan. Siellä 
täällä on 'dungeoneja’, joita voi 


mennä tutkiskelemaan. Pelin al¬ 
kuvaiheessa kannattaa kuiten¬ 
kin nuohota kaupunkia edesta¬ 
kaisin, ja puhdistaa se rosvoista 
palkkion toivossa. 

Poikkeuksellisesti kartta täyt¬ 
tää WC:ssa koko ruudun. Kun 
henkilöiden status otetaan esille, 
kartta saa väistyä. Eli tekijät ei¬ 
vät ole sallineet mitään kompro¬ 
misseja. Joko kartta tai koko 
ruudun täyttävä teksti. Ei mi¬ 
tään sekamuotoja, kuten Phan- 
tasien eri osissa. 

Kaikki toiminnot suoritetaan 
näppäimistöllä. Minkäänmuun- 
lainen vaihtoehto ei voisi tulla 
kysymykseenkään. Joystikin ja 
näppäinten sekamuoto vain hi¬ 
dastaisi pelaamista. 

Itse liikuttelussa ei tarvita 
monia näppäimiä, mutta dun- 
geoneissa ja itse hoidetussa tais¬ 
telussa sen sijaan melko useita. 
Ohjelma on siinä mielessä avu- 


C-64, Apple, Atari XL 

lias, että se ilmoittaa, mitä toi¬ 
mintoja kukin henkilö voi tehdä 
kussakin tilanteessa. 

Pelin graafiset ominaisuudet 
ovat suorastaan tyrmäävät. Ka¬ 
ruihin Ultimoihin verrattuna 
WC:n grafiikat ovat todellakin 
huippuluokkaa. Dungeoneissa 
olisi kuitenkin hieman paranta¬ 
misen varaa. Ääniä pelissä ei 
käytännöllisesti katsoen ole. 
Taistelussa kuuluu joitakin vä¬ 
häisiä ääniä. 

WC kuuluu roolipelien kär¬ 
keen, ja oma mielipiteeni on et¬ 
tä se kuuluu C-64:n pelien par¬ 
haimmistoon, ellei ole paras. Ja 
jos olisi valittava Ultimoiden ja 
WC:n välillä jälkimmäinen voit¬ 
taisi. 

Kiinnostavuus: 10 

Pelattavuus: 9 

Grafiikka: 9 

Yleisarvosana: ★★★★★ 

Jukka O. Kauppinen 





SSI, 245,- 

Monesti mieleen hiipii haave 
'voisipa tehdä oman strategiape¬ 
lin’. Mutta kyvyt eivät riitä, ja 
on pelailtava valmiita. Muuta¬ 
missa peleissä voi tehdä omia 
skenaarioita, mutta sitäkin ra¬ 
joitetuissa puitteissa. 

SSI:n kauan odotetun ja kai¬ 
vatun Wargame Construction 
Setin avulla voi tehdä oman 
strategiapelin ilman että tietää 
hölkäsenpöläystäkään ohjel¬ 
moinnista. 

Latauksen loputtua ohjelma 
tekee historiaa: soittaa musiik¬ 
kia. Tosin surkeaa sellaista. Tä¬ 
män jälkeen voi valita editorin 
ja yksin- tai kaksinpelin välillä. 

Kaikkihan tietysti valitsevat 
editorin päästäkseen rakenta¬ 
maan omia kenttiään. Tällöin il¬ 
maantuu ensimmäinen huono 
puoli: kartoista tulee graafisesti 
aivan liian paljon Namin, Field 
Of Firen ja Panzer Grcnadierin 
näköisiä. Myös pclisysteemi on 


suoraan Namista otettu. Henki- 



isnna 
Ikeen 

mitään hohtoa. Se heijastuu 
WCS:iin innostuksen puuttee¬ 
na. 

Tietysti mikäli ei ole hangan¬ 
nut mitään mainituista peleistä, 
WCS on täyttä tavaraa ja peli- 
systeemi on aloittelijoillekin us¬ 
komattoman helppo oppia. 

Kaikki toiminnot tapahtuvat 
omissa vaiheissaan. On omaa 
tulitusvaihetta, omaa liikkumis- 
vaihetta, vihollisen tulitusta, vi¬ 
hollisen liikutusta, oma tykistö- 
tukea jne. Vaiheet näkee selväs¬ 
ti ruudun yläreunassa. Yksikkö¬ 
jen tiedot on merkitty vuoros¬ 
taan ruudun alalaitaan, nekin 
on helposti ymmärrettävissä il¬ 
man aivosolujen käyttöä. 

Ohjelman tärkein osa, edito¬ 



ri, on vielä käsittelemättä. Kun¬ 
nia sille jolle kunnia kuuluu, eli 
ohjelmoijille. Editori on tehty 
mahdollisimman helppokäyttöi¬ 
seksi, ja ruudun muokkaaminen 
omiin tarkoituksiinsa käy no¬ 
peasti. Eri maastotyyppejä on 
paljon, kuten myös muuta 
asiaan liittyvää rekvisiittaa. On 
aukeaa, metsää, kukkuloita ja 
huippuja, vettä, monenmoisia 
teitä ja risteyksiä, miinoituksia 
ja valmiiksi miinoitettua tietä 
(hyvin vaikea erottaa miinoitta- 
mattomasta), taloja... Jopa val¬ 
miiksi tuhottu siltakin. 

Kartta on kuitenkin vasta 
3/4 itse pelistä. On keksittävä 
uskottava taustatarina, syyt 
konfliktiin ja vielä nimi. Vai 
puuttuuko vielä jotain? 
Hhmmm. Tosiaankin, yksiköt, 
kuka hullu strategiapeliä pelaisi 
ilman yksiköitä? Myös niiden 
tekeminen on helppoa. Ohjel¬ 
massa on valmiina yksikköjen 


C-64, Atari XL 

kuvat, joista vain valitsee halua¬ 
mansa. Niiden kaikki ominai¬ 
suudet voi määrätä aina tulivoi¬ 
masta lähtien. 

Wargamc Construction Set 
on kaikin puolin odotuksien ar¬ 
voinen. Nyt monilla on mahdo- 
lisuus toteuttaa itseään, ja sy¬ 
vimpiä mielihalujaan sotapelien 
tekemisessä. Ainoa haittapuoli, 
kuten mainitsin, on pelirutiinien 
ja grafiikan Nam-vaikutteisuu- 
dessa. Ja se vie kiinnostuksen 
monilta, kuten olen havainnut 
reaktioista. Kannattaa kuiten¬ 
kin harkita kahdesti jos on os- 
toaikeissa, sillä jos intoa ei riitä 
omien kenttien tekemiseen, on 
esim. Field Of Fire paljon pa¬ 
rempi ostos. Huolimatta kah¬ 
deksasta valmiista skenaariosta. 

Grafiikka: 9 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 8 

Käyttäjä¬ 
ystävällisyys: 9 

Realistisuus: 8 

Yleisarvosana: 

Jukka O. Kauppinen 
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Ohj elmointia! Ohj elmointivinkkej ä! 
Hyötyohjelmia! 

Oheislaitteita! Peliarvosteluja! 

C=lehti on riippumaton Commodore-käyttäjien erikois¬ 
lehti. Yhdessä MikroBITTI ja Odehti muodostavat 
Commodore-mikroilijan täydellisen tietopaketin. 
MikroBITTI onperuslehti, C on Commodore-käyttäjien 
erikoislehti. 

C=lehti ilmestyy 6 kertaa vuodessa, 4-värisenä, 
64-sivuisena. 

Tilaa C=lehti. 

Saat enemmmän irti Commodorestasi. 
Tai tilaa MikroBITTI + C=lehti 
edulliseen yhteishintaan. 

Saat vielä enemmän irti kotimikrostasi! 










JORI OLKKONEN 

Borderit auki, C-64! 


£ l-64:n videopiiri on mutki- 
kas laite. Eräs sen tehtävis¬ 
tä on asettaa näytölle rajat. Täs¬ 
tä tehtävästä se pitää kiinni niin 
hyvin, että rajauksen hävittämi¬ 
nen on todella hankalaa. Tai¬ 
dokkaalla konekieliohjelmoin- 
nilla se kuitenkin onnistuu. Kun 
rajaus eli bordcri on aukaistu, 
voidaan spritejä liikuttaa sen 
yli. Seuraavassa selvitetään tar¬ 
vittavat toimenpiteet. 

Rasteri 

Tässä vaiheessa lienee syytä 
kerrata mikä on rasteri. C-64:n 
videopiiri piirtää kuvan kuva¬ 
ruudulle piste kerrallaan. Piirtä¬ 
minen alkaa kuvaruudun va¬ 
semmasta ylänurkasta ja etenee 
oikealle. Oikean reunan saavu¬ 
tettuaan se siirtyy yhden pisteri- 
vin alaspäin ja aloittaa uuden ri¬ 
vin vasemmasta reunasta. Koko 
homma hoituu varsin nopeasti: 
videopiiri pyyhkii yli koko kuva¬ 
ruudun 50 kertaa sekunnissa. 

C-64:n muistipaikasta SD012 
(53266) voidaan lukea se rivi, 
millä videopiiri on juuri piirtä¬ 
mässä. Tätä riviä kutsutaan ras- 
terilinjaksi. Koko kuvaruudussa 
on 312 rasterilinjaa, ja yhden 


Kuvaruudulla liikkuu mönkiäinen ylhäältä 
alaspäin. Hetken kuluttua se saavuttaa näytön 
alareunan, mutta ei pysähdy, vaan jatkaa 
matkaansa rajauksen yli ja katoaa vasta 
ruudun alareunassa. Seuraavassa hetkessä se 
palaa takaisin näyttöön kuvaruudun reunalta 
välittämättä rajauksesta tuon taivaallista. 
Kansa toljottaa suu ammollaan: miten tuo on 
tehty??? 



rasterilinjan piirtämiseen kuluu 
63 kellojaksoa. Tämän lehden 
keskiaukeamalla (ks. myös 
Programmer’s Reference Gui¬ 
de) on taulukko kaikista kone- 
kielikäskyistä ja niiden viemäs¬ 
tä ajasta kellojaksoina. 

Käyttämällä avuksi muisti¬ 
paikkaa SD012 voidan saada ai¬ 
kaan ihmeellisiä asioita. Tausta¬ 
väriä voi vaihtaa keskellä kuva¬ 
ruutua tai sprite-muistipaikko- 
jen arvoja voi vaihtaa niin, että 
saa näkyviin enemmän kuin 
kahdeksan spriteä. Tai voi au¬ 
kaista borderit. 


Ylä- ja alaborderit 

Borderien aukaiseminen perus¬ 
tuu siihen, että pimennetään ku¬ 
varuutu tietyllä rasterilinjalla, 
eli laitetaan se blankkiin. Sa¬ 
malla litistetään se 24-riviseksi 
normaalin 25 rivin sijaan. 

Näitä toimintoja ohjaa muis¬ 
tipaikan SD011 (53265) bitit 3 
ja 4. Paikan SD011 normaaliar¬ 
vo on $1B (27). Kokeile vaikka 
scuraavaa: POKE 53265,19. 
Kuvaruutu litistyy 24-riviseksi. 
POKE 53265,11 pimentää ku¬ 
varuudun (ts. koko näyttö tulee 
rajauksen väriseksi). Borderi au- 


Ohjelma 7 aukaisee ylä-ja alaborderit sekä 


STA SD01D 


STA $01 


skrollaa spriteissä tekstiä. Kokeile 


LDX #$02 


CLI 


muistipaikkaa 163831 

L00P1 

LDA #$82 

TAY 


RTS 




LDA #$0B 

IRQ 

LDA $D012 


*=$1000 


STA $D027,X 


BEQ IRQ2 


YPO = $FF 


TYA 


LDA #$03 

;näyttö kavennetaan 

SEI 


STA S07F8, X 


STA $D011 

;ja pimennetään 

LDA #$0F 


SEC 


LDA #$00 

STA $D021 


SBC #$01 


STA SD012 


LDA #$01 


DEX 


LDA #$01 


STA $D01A 


BPL LOOP1 


STA $D01 9 


LDA #$7F 


LDX #$05 


JM? SEA31 


STA $DC0D 

LOOP2 

LDA POSXT.X 




LDA #<IRQ 


STA SD000.X 

IRQ2 

LDA #$1B 

;näyttö normaaliksi 

STA $0314 


DEX 


STA SD011 


LDA #>IRQ 


BPL LOOP2 


LDA #$F8 


STA $0315 


LDA #$C0 


STA $D012 


LDA #$00 


TAX 


JSS SCROLL 


STA $D012 

LOOP3 

STA $2000,X 


LDA #$01 


STA $3FFF 


XNX 


STA $D019 


STA $D020 


BHE L00P3 


JMP 3EA61 


STA 646 


LDA #$35 




STA SFE 


STA $01 

SCROLL 

LDX #$00 

iskrollirutiini 

LDA #$1B 


LDX #$00 

BEOXH 

ROL $2082,X 


STA $D011 

L00P4 

LDA SDOOO.X 


ROL $2081,X 


LDA #$80 


STA $4000,X 


ROL $2080,X 


STA $FF 


LDA $D100,X 


ROL $2042,X 


LDA #$07 


STA $4100,X 


ROL $2041,X 


STA SD015 


INX 


ROL $2040,X 


STA SD017 


BNB LOOP4 


ROL S2002.X 


STA $D01B 


LDA #$37 


ROL $2001,X 
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keaa, kun rasterilinjalla 248 
(SF8) laitetaan kuvaruutu 
blankkiin ja litistetään 24-rivi- 
scksi. 248 on ensimmäinen linja 
litistetyn kuvaruudun alapuolel¬ 
la. Linjalla 0 palautetaan kuva¬ 
ruutu takaisin normaaliksi (ks. 
listaus 1). Tämä pitää siis tehdä 
jokaisella kuvaruudun piirtä- 
miskerralla eli 50 kertaa sekun¬ 
nissa. 

C-64:n videopiiri voi lukea 
näyttömuistia monesta eri pai¬ 
kasta, mutta kuitenkin vain 16 
kilon alueelta kerrallaan. Muis¬ 
tipaikka SDDOO ohjaa sitä, mi¬ 
kä 16 kilon alue eli videopankki 
on käytössä. Normaalisti se on 
alue $0000-$3FFF. Kun lis¬ 
tauksen 1 ohjelma pyörii ko¬ 
neessasi, kokeile asettaa muisti¬ 
paikkaan S3FFF (16383) eri ar¬ 
voja. Tämä muistipaikka on vi- 
deopankin 0 viimeinen muisti¬ 
paikka ja se ohjaa borderien al¬ 
la olevan näytön merkkejä. Jos 
videopankki on jossain muualla 
kuin normaalisti, kyseinen muis¬ 
tipaikka ei olekaan 16383, vaan 
aina kulloisenkin videopankin 
viimeinen. 

Sivuborderit 

Käsitellään aluksi tapausta, jos¬ 
sa halutaan aukaista sivuborde- 
ri näytön ulkopuolelta eli ala- 
borderin kohdalta. 

Periaatteena on litistää ensin 
näyttö pystysuunnassa 24-rivi- 
seksi ja sen jälkeen kaventaa jo¬ 
ka rasterilinjalla näyttö vaaka¬ 


suunnassa 38 sarakkeeseen ja 
lakaisin. Tämä onnistuu muisti¬ 
paikan $D016 avulla. Bitti 3 oh¬ 
jaa näytön leveyttä (1=40 sara¬ 
ketta, 0=38 saraketta). 

Vaakasuuntaisen kaventami¬ 
sen täytyy tapahtua täsmälleen 
sillä hetkellä kun videopiiri al¬ 
kaa piirtää rajausta. Ajoituksel¬ 
la on siis erittäin suuri merkitys. 
Tehtäessä edellä kuvattua rutii¬ 
nia on muistettava, että video- 
piiri "hukkaa” 17 kellojaksoa 
ohjelmoitavasta rasteriajasta ai¬ 
na kun rasterilinjalla on sprite. 
Toimenpiteet ovat siis seuraavat 
(ks. listaus 2.): 

1) Odota että rasteri on borde- 
rissa (SD012 on $F8). 

2) Litistä näyttö 24-riviseksi. 

3) Odota, että videopiiri piirtää 
rajausta (tämä täytyy tehdä vii- 
vekäskyjä, esim. NOP, kokeile¬ 
malla). 

4) kavenna näyttö (DEC 
SD016) ja aseta heti normaalik¬ 
si (INC SD016). 

5) Odota seuraavaa rasterilin- 
jaa. 

Kun borderit on aukaistu ha¬ 
luamaltasi alueelta, aseta näyttö 
takaisin 25-riviseksi. HUOM! 
Jos näytössä ei ole spritejä au- 
kaisukohdalla, ajoitus menee 
pieleen! 

Kun halutaan aukaista bor¬ 
derit keskellä näyttöä, on vai¬ 
keutena se, että videopiiri tarvit¬ 
see 40 kellojaksoa näytön päivit¬ 
tämiseen joka kahdeksannella 
rasterilinjalla. Tätä linjaa kutsu¬ 
taan yleisesti nimellä bad line. 


Linja $33 (51) on ensimmäinen 
bad line, sen jälkeen $3B (59) 
jne. Nopea laskutoimitus osoit¬ 
taa, ettei aikaa jää tämän jäl¬ 
keen enää näytön kaventamisel¬ 
le etenkin kun sprite vie 17 syk¬ 
liä. Sen vuoksi on keksittävä 
keino videopiirin huiputtami- 
seksi. 

Pystysuuntainen skrollirekis- 
teri (SD011) tulee pelastajaksi 
tähän ongelmaan. Kun videopii¬ 
ri saavuttaa sen kahdeksannen 
linjan, missä 40 kellojaksoa tär¬ 
vääntyy, skrollaamme näyttöä 
yhden pikselin ylöspäin! Moko¬ 
ma luulee, että se linja oli jo 
edellinen, eikä tärvää enää ai¬ 
kaa turhuuksiin. Sitten kaven¬ 
netaan näyttöä ja seuraavalla 
rasterilinjalla skrollataan näyttö 
takaisin. 

Haittapuolena on vain se, et¬ 
tä näytössä olevat merkit mene¬ 
vät sekaisin. Sen vuoksi näytös¬ 
tä on poisteltava kaikki merkit 
silta kohdalta, mistä borderi au¬ 
kaistaan. Miten sitten saa bor- 
derin auki niin, että näytössä on 
oikean näköisiä merkkejä? Yksi 
mahdollisuus on aukaista rajaus 
vain seitsemän pikselirivin koh¬ 
dalta, jolloin bad line ei ole au- 
kaisualucclla. Mutta siitä ei ole 
paljonkaan hyötyä. Jos keksitte 
muita keinoja bad linen poista¬ 
miseksi. kertokaa ihmeessä 
muillekin! 

Käytännössä aukaisu kannat¬ 
taa hoitaa siten, että pystysuun¬ 
taan skrollataan jokaisella raste¬ 
rilinjalla eikä vain bad linen 


kohdalla. Tällöin on varmaa, et¬ 
tei bad line koskaan tule koh¬ 
dalle. 

Käyttö ja sovelluksia 

Borderien aukaisulla on monia 
kivoja käyttötarkoituksia. Pe¬ 
leissä, joissa näyttö on ahdettu 
niin täyteen, että Score yms. ei 
mahdu ruutuun, on tarkoituk¬ 
senmukaista aukaista ylä- ja 
alaborderi ja muotoilla kirjai¬ 
met spriteihin. Jos haluaa laa¬ 
jemman bit-map-kuvan niin 
avataan borderit ja jatketaan 
kuvaa ylös- ja alaspäin. 

Sivubordcrien aukaisu sovel¬ 
tuu melko huonosti peleihin, sil¬ 
lä operaatio haukkaa melkoisen 
osan ratkaisevasta rasteriajasta. 
Skrollaavan tekstin voi juuri ja 
juuri laittaa menemään laidasta 
laitaan, muttei sitten paljon 
enempää. 

Yksi sovellus on koko kuva¬ 
ruudun kuva. Idean kehitti en¬ 
simmäisenä hollantilainen 1001- 
crew. Heidän ESCOS-kuviaan 
(Expanded Screen Construction 
Set) on julkaistu muunmuassa 
ZZAP! 64-lehdessä. Ideana on 
täyttää koko näyttö molempiin 
suuntiin laajennetuilla spriteillä 
ja muotoilla kuva spriteihin. 
Ajoituksen merkitys kasvaa en¬ 
tisestään, sillä ei riitä, että huo¬ 
lehditaan rajauksen avaamises¬ 
ta; täytyy myös vaihtaa sprite- 
muistipaikkoja joka 21. linja. 


ROL $2000,X 

LDA #$80 

INX 

STA SFF 

INX 

INC SFS 

INX 

LDY SFE 

CPX. #S15 

LDA TEXT.Y 

BNE BEGIN 

CM? #SF? 

LDA #S40 

BNE C 

STA $FD 

LDA #SOO 

LDY SFE 

STA SFE 

LDA TEXT.Y 

C RTS 

ASL 


ASL 

TEXT .BYTE 14,15,52,2,15,18,4,5.18 

ASL 

•BYTE 32,19,5,13,15,12,12,52 

3CC B 

■3YTE 2,25,32,10,15,18,9,32,15 

INC SFD 

■ BYTE 12,11,11,15.14,5,14,32,32 

3 STA SFC 

•BYTE SF? 

LDY #SOO 


LDX #S00 

POSIT .BYTE $60,YPO,$90,YPO,SCO,YPO 

ALKU LDA (SFC),Y 


AND 3PF 


BEO NO 


LDA S2082.X 

Ohjelmassa 2 aukaistaan shuborderit 

ORA #$01 

alhaalta. Spriteihin kopioidaan sekalaista 

STA 52082,X 

liri TMV 

dataa SaOOOtsta. Ajoituksella on suuri 

au ±wi 

INX 

merkitys. 

INX 


IHX 

*"$1000 

CPY #S08 

YPO = SFA jspritejen y-koord. 

BNE ALXU 


LSR SFF 

LDA #$80 ;alkuvalmistelut 

BCC C 

LDX #$00 


STX S3FFF 
STX $D02! 
STX $D020 
L00P1 TAY 

LDA «OI 
STA SD027.X 
TYA 

STA S07F8, X 
CLC 

ADC #$01 
INX 

CPX #S08 
BNE L00P1 
LDX #$00 

L00P2 LDA SAOOO.X 
STA S2000.X 
LDA SAIOO.X 
STA S2100.X 
INX 

BNE L00P2 
LDX #$10 

L00P3 LDA POSIT.X 
STA SDOOO.X 
DEX 

BPL L00P3 
LDA #SFF 
STA SDOI5 
STA SD017 
STA $D01D 
STA $D01 B 
SEI 

LDA #$7P 


;keskeytykset päälle 
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Borderit auki... 


STA SDCOD 

L00P5 KOP 

LDA #>IRQ2 

LDA #$81 

HOP 

STA $0315 

STA SDOI A 

DSC SDOI6 ;x-suuntaista 

LDA SDOI9 

IDA #<IRQ1 

INC SDOI6 ; rumppaanista 

STA SDOI9 

STA $0314 

KOP 

JMP SEA61 

LDA #>IRQ1 

SOP 


STA $0315 

HOP 

IRQ2 LDA ?5lB ;näytön nornalisointi 

CLI 

HOP 

STA SDO11 

RTS 

HOP 

LDA #S?9 ; keskeytykset näytön 


HOP 

STA SDOI2 ;alareunaan 

IRQ1 HOP ;ajoitusta 

NOP 

LDA #<IE01 

HOP 

NOP 

STA $0314 

HOP 

HOP 

LDA #>IRQ1 

HOP 

NOP 

STA $0315 

HOP 

NOP 

LDA #$01 

LDX #$28 

BIT SPA ;loop5 rcootää 

STA SDOI9 

LDA #S1 7 

EEX ;täsmälleen 46 

JMP SEA31 

STA $D311 |näytön lyhennys 

BNE L00P5 ;sykliä 


LDY #$09 

LDA #S20 

POSIT .BYTE $K>|YP0,S28,YP0.S58.YP0 

L00P4 DEY 

STA SDOI2 

.BYTE $SS,YPO,$B8,YPO,SE8,YPO 

BNE LC0P4 i viive 

LDA #<IRQ2 

•BYTE S18.YPO,$48,YPO,SCI 

HOP 

STA $0314 



Ohjelma I Basicin data-lauseissa. 

10 FORfl=0TO321:REROB:POKE4036+R,B:C=C+B:NEXT:R 
EM C0 

15 IFC< >35269THENPR1NT"VIRHE DflTOISSfi“:END:REM 
R 2 

20 SYS409B:REM 34 

21 DRTR120,163,15,141,33,203,133,1,141,26,203, 
163,127,141,13,220,163,132:REM FF 

22 DRTR141,20,3,169,16,141,21,3,163,0,141,13,2 
08,141,255,63,141,32,208,141:REM 4F 

23 DATA 134,2,133,254,163,27,141,17,203,169,128 
,133,255,169,7,141,21,208:REM E0 

24 DATA 141,27,208,141,23,208,141,23,208,162,2, 
169,130,168,163,11,157,39:REM DE 

25 DATA208,152,157,248,7,56,233,1,202,16,240,1 
62,5,189,60,17,157,0,208,202:REM 67 

26 DATA 16,247,169,0,170,157,0,32,232,208,250,1 
69,51,133,1,162,0,189,0,208:REM 2F 

27 DATA 157,0,64,189,0,209,157,0,65,232,203,241 
,169,55,133,1,33,36,173,13:REM 20 

28 DATA208,240,18,163,3,141,17,208,163,0,141,1 
8,208,169,1,141,25,203,76:REM DE 

23 DATA43,234,169,27,141,17,208,169,248,141,18 
,208,32,176,16,183,1,141,25:REM 53 

30 DATA208,76,129,234,162,0,62,130,32,62,123,3 
2,62,128,32,62,66,32,62,65:REM 04 

31 DATA32,62,64,32,62,2,32,62,1,32,62,0,32,232 
,232,232,224,21,208,222,163:REM 14 

32 DATA64,133,253,164,254,185,24,17,10,10,10,1 
44,2,230,253,133,252,160,0:REM E8 

33 DATA 162,0,177,252,37,255,240,8,183,130,32,9 
,1,157,130,32,200,232,232:REM CS 

34 DATA232,192,8,208,234,70,255,144,19,169,128 
,133,255,230,254,164,254,135:REM 83 

35 DATA23,17,201,255,208,4,169,0,133,254,36,14 
,15,32,2,15,18,4,5,18,32,19:REM 2B 

36 DATA3,18,15,12,12,32,2,25,32,10,15,18,3,32, 
15,12,11,1I,15,14,5,14,32:REM 9B 

37 DATA32,255,96,255,144,255,132,255:REM 31 


Ohjelma 2 Basicin data-lauseissa. 

10 FORA=0TO206:READB:POKE4096+A,B:C=C+B:NEXT:R 
EM ce 

15 IFC<>28374THENPRINT“VIRHE DATOISSA":END:REM 
AI 

20 SYS4096:REM 34 

21 DATA 169,128,162,0,142,255,83, 142,33,208,142 
,32,208,168,169,1,157,39,208:REM 75 

22 DATA 152,157,248,7,24,105,1,232,224,8,208,23 
8,162,0,189,0,160,157,0,32:REM FB 

23 DATA 189,0,161,157,0,33,232,208,241,162,16,1 
39,130,16,157,0,208,202,16:REM 01 

24 DATA247,163,255,141,21,208,141,27,208,141,2 
3,208,141,29,208,120,163,127:REM 6E 

25 DATA 141,13,220,169,129,141,26,208,163,96,14 
1,20,3,163,16,141,21,3,88:REM D3 

26 DATA96,234,234,234,234,234,162,40,163,23,14 
1,17,206.160,3,136,208,253:REM 12 

27 DATA234,234,234,206,22,208,233,22,208,234,2 
34,234,234,234,234,234,234:REM 07 

28 DATA234,234,234,36,250,202,208,232,163,32,1 
41,18,208,163,162,141,20,3:REM 02 

29 DATA 169,16,141,21,3,173,25,203,141,25,208,7 
S,129,234,169,27,141,17,208:REM 46 

30 DATA 169,243,141,18,203,169,96,141,20,3,169, 
16,141,21,3,163,1,141,25,203:REM 6E 

31 DATA76,49,234,240,250,40,250,88,250,136,250 
,184,250,232,250,24,250,72:REM 05 

32 DATA250,193:REM DF 



_ PURE-BV1E 
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PASI HYTÖNEN 


Pelinikkarin päiväkirjasta 


MERKILLISYYKSIÄ 


0 oni omaa peliä väsäävä 
bittinikkari tietää ja tun¬ 
tee itsemääriteltävien merkkien 
salaisuudet ja osaa käyttää 
merkkejä taustagrafiikan laa¬ 
dintaan. Merkkigeneraattorin 
manipuloinnissa voi mennä as¬ 
tetta pitemmälle ja elävöittää 
ohjelmaansa grafiikkatehosteil- 
la, jotka perustuvat merkkien 
reaaliaikaiseen muuttamiseen. 
Tuloksena on liehuvia lippuja, 
tuikkivia tähtiä tai vaikkapa pa- 
rallaxmainen kolmiulotteinen 
vaikutelma. 

Kuusnelosen spritegrafiikka 
antaa ohjelmoijalle runsaasti 
mahdollisuuksia pelihahmojen 
muodostamiseen ja animointiin. 
Kuvaruudulla taapertavia pik- 
ku-ukkoja ja muita hahmoja ei 
ole vaikea tehdä, kun tuntee pe¬ 
riaatteet ja käytössä on kunnon 
työkaluohjelmat. Kukapa voisi 
unohtaa tuota miclcnvaltaavaa 
innostusta, joka syntyy, kun ensi 
kerran on saanut kuvaruudul¬ 
leen lentämään aivan itse teh¬ 
dyn komean avaruusaluksen. 
Niinpä merkkigrafiikka unoh¬ 
tuu helposti kokonaan; merkeis¬ 
tä väsätään häthätää jonkinlai¬ 
nen tausta ja siinä kaikki. 

Spritet ovat kuitenkin vain 
osa kuusnelosen grafiikka poten¬ 
tiaalia. Erilaisia spriten käyttö-, 
liikutus- yms. tekniikoita käsit¬ 
telen joskus tulevaisuudessa täl¬ 
lä palstalla, mikäli tarvetta il¬ 
menee. Nyt on kuitenkin aika 
syventyä kunnolla tämänkertai¬ 
seen aiheeseen eli merkkigra- 
fiikkaan ja sen muutamiin mer¬ 
killisyyksiin. 

Taustaa ja taustoja 

Niin kuin kaikki muukin kuus¬ 
nelosen sisuksissa, merkit koos¬ 
tuvat tavuista. Jokaisen merkin 
muoto on varastoitu koneen 
muistiin kahdeksana peräkkäi¬ 
senä tavuna, joiden päällä ole¬ 
vat bitit määräävät merkin 
muodon. Kun videopiiri muo¬ 
dostaa kuvan normaalissa teks¬ 
timoodissa, se hakee ensin kuva- 
ruutumuistista merkin kuvaruu- 


Joulit on jo lähellä ja yöt tosi pimeitä. 
Ulkoilua unohtamatta vapaa-aikaansa on 
mukava käyttää mikron parissa. Tällä kertaa 
tutustumme kirjaimellisesti merkillisiin 
asioihin, nimittäin merkkigrafiikan käyttöön 
peliohjelmoinnissa. 


SCORE 


01650 03 HI-SCORE 

- fi - 
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jmm 
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f f C, 


Tre» Stu«p 


Monty-myyrä merkkigrafiikan seassa. 

tukoodin. Koodin perusteella se 
hakee merkkigeneraattorista 
(muistialue, jonka tavuihin 
kaikki merkit on muotoiltu) ky¬ 
seisen merkin ensimmäisen ta¬ 
vun ja tulostaa sen ruudulle. 
Tehtyään samoin ensimmäisen 
rivin kaikille merkeille grafiik¬ 
kapiiri hakee seuraavat tavut ja 
niin edelleen, kunnes kaikki en¬ 
simmäisen rivin merkit on tulos¬ 
tettu kokonaan. Sen jälkeen vi¬ 
deopiiri siirtyy käsittelemään 
seuraavaa tekstiriviä ja sillä ole¬ 
via merkkejä. 

Merkkigeneraattoriin on va¬ 
rastoitu merkkien muoto kuva- 
ruutukoodien osoittamassa jär¬ 
jestyksessä. Eli ensimmäiset 
kahdeksan tavua sisältävät kis- 
sanhäntämerkin (kuvaruutukoo- 
di 0) muodon, seuraavat kah¬ 
deksan a:n muodon ja niin edel¬ 
leen. Minkä tahansa merkin voi 
siis määritellä helposti uudel¬ 
leen vain muuttamalla kyseisen 
merkin tavuja. Kuitenkin, jotta 
pelintekijän elämä ei olisi liian 
helppoa, kuusnelosen merkkige- 
neraattori on Read Only Me- 


morya ja kuten tunnettua RO- 
Mia voi ainoastaan lukea; sen 
muuttaminen onnistuu vain 
muistipiiriä vaihtamalla. 

Mitä tapahtuu 

VIC-piirissä on rekisteri, joka 
määrää merkkigeneraattorin 
paikan. Tämän rekisterin, eli 
muistipaikan 53272 neljä alinta 
bittiä määrittelevät merkkige¬ 
neraattorin alkuosoitteen video- 
piirin hallitseman kuudentoista 
kilon muistialueen sisällä. Yksi 
täydellinen merkkidatalohko vie 
muistista 2048 tavua, koska 
256(kuvaruutukoodien määrä) 
* 8(tavua) on yhteensä 2048. 
MerkkiROMiin kuuluu yhteen¬ 
sä 4096 tavua, joihin sisältyy 
kaksi täydellistä merkkisarjaa. 
Merkkisarjoja ei näytetä ruu¬ 
dulla yhtä aikaa, vaan sarjojen 
vaihto tapahtuu Commodore-ja 
shift-näppäimien yhdistelmällä. 
Käytännössä tämä näkyy isojen 
ja pienten kirjainten vaihteluna. 

Periaate on se, että ensin van¬ 
ha merkistö luetaan merkki- 


ROMista RAM-muistiin ja sit¬ 
ten kerrotaan VIC-piirillc, että 
merkistö on uudessa paikassa. 
Tämän jälkeen on helppo muut¬ 
taa haluamaansa merkkiä, kos¬ 
ka data sijaitsee RAMissa. Tar¬ 
kempia yksityiskohtia merkkien 
muuttamisesta löytyy vaikkapa 
C-64 Reference Guidesta, tuos¬ 
ta kuusnelostelijoiden raama¬ 
tusta. 

Se yleisistä periaatteista. Itse 
määritellyille merkeille on tun¬ 
netusti helppo keksiä sovelluk¬ 
sia. Luonnollisesti ensimmäisek¬ 
si mieleen tulevat peliohjelmien 
taustat. Muutamasta merkistä 
voi rakennella mielcistänsä mai¬ 
semaa varsin helposti; merkit 
ovat peliohjelmissa kuin graafi¬ 
sia rakennuskiviä. Useita merk¬ 
kejä yhdistelemällä kuvaruudul¬ 
le rakentaa kätevästi taloja, pui¬ 
ta, avaruusristeilijän kansira¬ 
kenteita, mitä vain. 

Mcrkkieditori on ohjelma, 
jolla voi helposti muokata mer¬ 
kistön uuteen uskoon antaen ko¬ 
neen huolehtia bitinpyörittelyis- 
tä, joita tuohon tapahtumaan 
niin oleellisesti liittyy. Kunnolli¬ 
nen editori on peliohjelmoijan 
perustyökaluja. C=lchdcn syys¬ 
kuun numerossa (2/87) julkais¬ 
tiin erään editorin listaus, joka 
kannattaa naputella kuusnelo- 
seeasa, jollei ennestään saman¬ 
laista ohjelmaa omista. Editori 
sisältää koko joukon mukavia 
toimintoja - mm. peilaukset, 
pyöritykset ja kopioinnit - luo¬ 
van ohjelnjoijan tarpeisiin. 

Elävöintiä 

Kun kerran merkistöä voi muut¬ 
taa, kannattaa tätä käyttää hy¬ 
väksi peliohjelmissa luomaan 
erikoisefektejä, jotka tuovat li¬ 
säväriä ja realistisuutta peliin. 
Tämän voi tehdä useammalla 
tavalla. Merkkejä voi muuttaa 
jatkuvasti lataamalla tietyille 
tai vaikka kaikille merkeille 
uutta merkkidataa muualta 
muistista. Toinen tapa voisi olla 
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Pelinikkarin... 


► 


jatkuva kuvaruutu muisti n 

muuttaminen, jolloin sopivia 
merkkejä sopivasti vaihdellen 
luodaan vaikutelma elävästä 
taustasta. Etanamainen Basic ei 
hitaudessaan suoriudu moisista 
tehtävistä kunnialla, joten kun¬ 
non efektien aikaansaamiseksi 
on väännettävä konekieltä. Mi¬ 
käpä sen mukavampaa vannou¬ 
tuneille bittinikkareille? 

Muistanemme Parallaxin, 
loistavan avaruuspelin, jonka 
grafiikasta viime toukokuussa 
kerroin palstallani. Parallaxin 
vaikutlavannäköinen kaksino- 
peusvieritys oli saatu aikaan vie¬ 
rittämällä näyttöä normaalisti 
ja samaan aikaan pyörittclemäl- 
lä muutamien grafiikkamerk- 
kien bittejä siten, että merkit 
näyttävät vierivän ruudulla. Sa¬ 
massa C=lehdessä julkaistu ar¬ 
voisan kollegani J. Tapanin- 
mäen Minidium-peli, pallon- 
pompottclupeli Krakout ja mo¬ 
net muut pelit hyödyntävät tai¬ 
tavasti samaa ideaa. Merkkien 
tavujen vierittely eri suuntiin on 
konekielellä varsin yksinkertais¬ 
ta. Tämänkertainen konekieli¬ 
nen esimerkkiohjelma sisältää 
rutiinit yhden merkin pyörittele- 
miscen kaikkiin neljään suun¬ 
taan. Koodasin mukaan yksin¬ 
kertaisen Basic-demon, joka 
käyttää kyseisiä rutiineja. Tu¬ 
loksena on mielikuva kuvaruu¬ 
dun vierimiseslä. 

Kuten toivottavasti jotkut 
ovat huomanneet, tarkoitukse¬ 
nani on ollut sisällyttää palstoi¬ 
hini usein joku lyhyt konekieli- 
rutiini. Toivon tämän ilahdutta¬ 
van nimenomaan konekielellä 
ohjelmoijia ja konekieleen tu¬ 
tustujia, joille rutiinit on suun¬ 
nattu miclenvirikkeeksi omiin 
konckicliluomuksiin ja -sovel¬ 
luksiin. Tehkää siis hyvin ja tu¬ 
tustukaa assemblylislauksiin va¬ 
paasti. 

Laineet, tähdet ja 
liput 

Jokin aika sitten muodissa oli¬ 
vat kovasti eräänlaiset hyppi- 
mis- ja juokscmispclit, joissa pe¬ 
lihahmo liikkui usea ruutuisilla 
radoilla keräillen esineitä tai 
muuta sellaista. Skenaarioihin 
kuuluu usein liukuratoja, tika¬ 
puita, sortuvia ja muuttuvia lat¬ 


tiapintoja jne. Tämän tyyppisiä 
olivat muun muassa JetSet Wil¬ 
ly, Monty on the Run ja Thing 
on a Spring. Liukuradat ja 
muut liikkuvat hökötykset on 
näissä peleissä tehty muutta¬ 
malla reaaliaikaisesti grafiikka- 
merkkejä. Yksinkertaista: kun 
yhden grafiikkamerkin datoja 
muutetaan, kaikki kyseiset ku¬ 
varuudussa näkyvät merkit 
muuttuvat. Samalla systeemillä 
Boulder Dashin tekijät saivat ti¬ 
mantit välkkymään ja tulikär- 
päset räpyttelemään. 

Konckieliohjclmassa on kes¬ 
keytysrutiini, jolla voi luoda 
edellisenkaltaisia efektejä. Ru¬ 
tiini muuttaa keskeytysten avul¬ 
la säännöllisin väliajoin kolmea 
grafiikkamerkkiä. Toinen Basic- 
demo esittelee keskeytysrutii¬ 
nia. Se animoi kuvaruudulle 
pikku maiseman, jossa idylliset 
lähdet tuikkivat virtaavan ve¬ 
den ja liehuvien lippujen päällä. 

Monia muitakin merkeillä to¬ 
teutettavia efektejä tulee mie¬ 
leen. Konamin Nemesiksessä 
merkeillä on hoideltu monia 
asioita taustalla kivasti kiitäväs¬ 
tä tähtitaivaasta ja pelaajan am¬ 
muksista itse taustaan ja moniin 
pikku vihollisiin saakka. Sovel¬ 
luksia on lukemattomia jos vain 
ohjelmoijan taidot ja mielikuvi¬ 
tus antavat myöten. Merkkien 
animointi kannattaa muistaa 
pelejä ja muitakin ohjelmia teh¬ 
dessä; pieni elävyys ei koskaan 
ole pahitteeksi. 

Listaukset 

Sitten voimme jo mennä itse oh¬ 
jelmiin. Listaus 1 on assembly- 
listaus konekielimonitorin omis¬ 
tajille. Jolla ei ole monitoria voi 
naputella listauksen 2 Basic-oh- 
jelman. Se tallentaa levylle sa¬ 
man konekieliohjelman nimellä 
FNTMC 

Mikäli haluat ohjelman tallen¬ 
tuvan kasetille, muuta SAVE- 
käskyn loppuparametri 8:sta 
1 :ksi. Basic-ohjelman ajon päät¬ 
tyessä tulostuvasta SYNTAX 
ERROR-vicstistä ci tarvitse vä¬ 
littää. 

Scuraavaksi syötä koneeseen 
listaukset 3 ja 4 ja tallenna ne. 
Listaus 3 on merkinvieritysde- 
mo ja listaus 4 merkkianimaa- 
liodcmo. Ne molemmat käyttä- 


2 FOR I=0TO23S:REAOO: P0KE43 152 ♦ I , O:NEXT:REM 71 

3 P0KE43.0 sP0KE44.132:P0FE4S.235:P0KE46,132:SRV 
E-FNTMC",3lNEW:REM SE 

4 DATA173,14,220,41,254,141,14,220,165,1,41,251 
,133,1,162,48,150,0,1341REM 7F 

5 OATA252,132,251,162,208,134,254,132,253,152,1 
5,177,253,145,25!,200,203:REM 03 

S DATA24S,230,252,230,254,202,203,242,155,1,3,4 
.133,1,173,14.220,3,1,141!REM EO 
7 0HTA14,220,36,234,234,174,0,45,160,1,155,0,48 
,153,255.47,200,132,8,2081REM 09 

3 DATA245,142,7,48,35,234,234,174,7,45,160,7,15 

5,255,47,153,0,45,135,20S1REM 27 
3 DATA247,142,0,48,96.234,234,162.7,183,0,48,42 
,62,0,45.202,16,245,36,234:REM 4B 
13 0ATA234.162,7,189,0,48,106,126,0,43,202,16,2 
45,35,234,234,173.IB,20SSREM OC 

11 DATA201,240,144,243,36,234,234,173,25,205,14 
1,25,203,138,2,208,36,1631REM 14 

12 0ATA6,133,2,173,181,132,20I,72,240,3,24,105, 
24,141,181,132,76,178,132!REM 07 

13 OATA169,0,141.151,192,160,24,135,48,55,1S3,5 
,50,136,16,247,169,240,I411REM 44 

14 DATA 18,205,76.43,234,120,165,127,141,13,220, 
163,1,141,26,208,169,1431REM 00 

15 DATA 141,20,3,163.132,141,21,3,163,27,14!,17, 

209,163,240,141,18,208,168!REM 38 

16 DATA2,133,2,88,96,234,7:REM 33 


Listaus 2. FNTMC Basicin data-lauseissa. 


vät FNTMC-konekieliohjel- 
maa, joten ohjelmia kokeiltaes¬ 
sa on ensin ladattava nimen¬ 
omaan konekielirutiini. Lataus- 
käskyssä on muistettava loppu- 
parametrit (LOAD ”nimi”,8,l). 
jotta rutiini latautuisi oikeille 
paikoilleen muistissa. Kun ko- 
nekieliohjelma on muistissa, 
käske NEW ja lataa jompi 
kumpi Basic-demoista. Voit 
ajaa ohjelmat niin monta kertaa 
kuin haluat, mutta merkkiani- 
maatiodemoa uudelleenkäyn- 
nislettäessä täytyy keskeytys 
kytkeä pois päältä painamalla 
RUNSTOP/RESTORE-näp- 
päinyhdistelmää. Muutoin 
merkkianimaatiorutiini lyö 
kuusnelosen lukkoon. Basic-oh- 
jelmat on kommentoitu, joten 
niistä ei sen enempää. Sen si¬ 
jaan konekielirutiini kaivannee 
pientä selvitystä: 

COOO-C03C (49152-49212): 
kopioi merkkidatan ROMista 
RAMiin alkaen muistipaikasta 
$3000(12288) 

C03D-C052 (49213-49234): 
vierittää merkkiä koodinume¬ 
roltaan 0 ylös 

C053-C066 (49235-49254): 
vierittää alas 

C067-C075 (49255-49269): 
vierittää vasemmalle 
C076-C084 (49270-49284): 
vierittää oikealle 

C085-C08E (49285-49294): 
odottaa, kunnes kuvaruudun 
piirto on ehtinyt ruudun alareu¬ 
naan. Tällä estetään kuvaruu¬ 
dun räpsähtelyt. 

C08F-COC4 (49295-49348): 
kuvaruutukeskeytys, joka päi¬ 
vittää ruudun alareunassa ani- 


moitavat merkit 

C0C5-C0E9 (49349-49384): 
asettaa kuvaruutukeskeytyksen 
päälle. 

Voila. Toivottavasti rutiinin 
toiminta selvisi. 

Uusi vuosi, uudet 
kujeet (ja kojeet?) 

Joulu on jo ovella ja uusi vuosi¬ 
kin pian koittaa. Amiga 500 
kuuluu rynnistävän kovasti peli¬ 
koneiden eturintamaan. Omi¬ 
naisuudethan Amigassa ovat 
ensiluokkaiset peli- ja viihde- 
käyttöön. Hyötyohjelmiakin on 
saatavana ja lisälaitteitakin al¬ 
kaa pikku hiljaa saapua mitä 
erilaisimpiin tarpeisiin. Täytyy 
myöntää, että Amiga houkutte- 
lee minuakin melkoisesti. Tois¬ 
taiseksi en ole Commodorcn tu¬ 
levaisuudentoivoa vielä hankki¬ 
nut, mutta... • - 

Toistaiseksi kuusneloscni vie¬ 
lä pysyy uskollisena työtoverina¬ 
ni (vaikka pari liitäntäpiiriä kä- 
rähtikin juuri kun minun oli 
määrä ryhtyä naputtelemaan 
tätä palstaa). Ken katsoo, hän 
näkee. Hyviä ulkoilukelejä kai¬ 
kille pelinikkareille ja koodin- 
vääntäjille toivottaen 

Pasi 


Kysymyksiä ja toivomuksia 
asiasta ja asian vierestä voi edel¬ 
leen lähettää osoitteella: 

C=lehti 
Pasi Hytönen 
PL 64 

00381 Helsinki 
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Listaus I. Merkkien vierityksestä huolehtiva konekieliohjelma 

FNTMC 


5 REM MERKIN VIERITYS C=LEHTI 4/8?:REM SS 
10 P0KE5S,43:P0KE56,48:CLR:POKE650,128:REM El 
15 P0KE53S7S,<PEEK <53272 )ANDE40> + 12:REM 35 
20 SYS 49152:REM KOPIOIDAAN MERKISTÖ:REM Dl 
25 FOR I = 12288T012288+7:REPO A:POKE I,A:NEXT:REM 
MUUTETAAN E -MERKKI:REM 14 

29 REM DEMO ALKAA...:REM 53 

30 PRINT"<CLR XGREY2 >":P0KE53H81,00:POKE53280,0 
0:FOR I = 1T023:REM 2E 

40 PRINT"G8EI2eceeeeGeeEGEeeEeEGeeGG®0(5G8EE8GEEG 
E":REM F5 
50 NEXT:REM 04 

60 PRINT" <HOME X600L1NX8R IGHTXRVS 0NXUJHTX23S 
P0CE >“:REM 0F 

65 PR INT" <H0MEX7D0WNX8R IGHTXRVS ONXWHT> VIE 
RITET00N MERKKIÄ <RVS OFFXLT. GREEN>B<RVS 0N> 
<l*JHT> " : REM 87 

70 PR INT" <H0MEX8D0U!NX8R IGHTXRVS ONXHHTX23S 
P0CE >':REM D2 

75 PR INT" <HOME X7D014NX7RIGHTXGREY1 >E<LEFT><00 
ldN>E<RIGHTX2LEFT><OOL.JN;OSOOGEGSSE®GEOOOOOSSQ 
EE“:REM 7F 

80 FORI=0TO50:SYS 49285:SYS49213:NEXT:REM YLÖS: 
REM 6C 

85 FORI=0TO50:SYS 49285:3YS49255:NEXT:REM V03EM 
M0LLE:REM 17 

90 FOR I=0TO50:SYS 49285:3YS49235:NEXT:REM ALAS: 
REM 4B 

100 FORI=0TO50:SYS 49285:SYS49270:NEXT:REM OIKE 
OLLE:REM 37 

105 REM VIERITET00N S0TUNN0ISIIN SUUNTIIN:REM C 
B 

110 S <1> =49213:S <2)=49255:S <3> =49235:S <4 >=49270 
:FQRI=0TO7:REM 58 

120 S1 = INT <RND(11*45 + 1:S2=INT <RND Cl)*4> + 1:REM 0 
8 

130 FORE=0TO90: SYS 49285:SYS S(S1>:SYS SCSHXNE 
XT:REM B8 

140 NEXT:FORE=0TO500:NEXT:REM 58 

150 PR INT" <CLR > THE ENO “: ENO: REM C3 

339 D0T0 0,255,254,252,228,252,234,213:REM 5D 


Listaus 3. Merkkien vieritystä esittelevä ohjelma. FNTMC:n on oltava 
muistissa kun ohjelma käynnistetään. 


5 REM MERKKIANI MAAT10 C=LEHTI 4/87:REM 37 

10 POKE52,48:PDKE56,48:CLR:POKE850,128:REM El 

13 P0KE33272,<PEEK<332787HNO2401+12:REM MAARIT 
ELL00N UUDEN MERKISTÖN P0IKK0:REM FD 

20 SYS 49152 : REM KOPIOID00N MERKISTÖ ROMISTO 
ROMUN: REM B0 

29 REM LUETOON MUUTETTAVIEN MERKKIEN GOTO MUIST 
IIN:R£M E6 

30 FORI=0TO11:REODC:FORE =0TO7:REODD:POKE 14336*8 
*C*E,o:NEXT:NEXT:REM F1 

35 SYS 43349:POKE4330E,5:REM KYTKETÄÄN KESKEYTY 
S PAOLLE JA ASETETAAN NOPEUS:REM 84 

39 REM DEMO ALKAA...:REM 59 

40 P0KE53231,0:POKE53280,0:REM B3 

45 PR INT" < UJHT > <CLR X 6D0U1NXR IGHT XGRNXRVS ONX 
1 1SPACEXRVS OFFXBLU > CRVS ONXGR 

NX 12SPACE > " : REM 80 

50 FOR I=0TO07:P=1024 + INTCRND <1)*200)+4:POKEP,86 
: NEXT: REM 4C 

60 POKE 1024+170,65:POKE 1024+170*40,101:POKE102 
4 + 1 SS,65:POKE 1024 +18B+40,101:REM CE 

65 PRINTX400L1NXSR1GHTXGREY3 >MERKK IANIMAATIOE 
SIMERKK I " : REM C3 

66 PRINT"<4D0UN>":REM 81 

70 PR1NT"N0PEUDEN VOI ASETTAA KÄSKYLLÄ<1 1SP0CE> 
POKE 43306,NOPEUS. 1-NOPEIN. ":REM B1 

63000 DOTA000,192,224,176,184,130,130,222,192:R 
EM D8 

63001 DATA003,132.204,190,190,190,178,192,I92:R 
EM OF 

63002 DATA00S,248,254,191,191,163,193,192,192:R 
EM E9 

63003 OATA003,192,240,190,191,191,221,193,192:R 
EM OF 

G3004 DATA001,000,000,000,016,000,000,000,000:R 
EM 8F 

63005 DATA004,000,000,016,056,016,000,000,000:R 
EM 05 

63006 DATA007,016,016,056,254,056,016,016,000:R 
EM CD 

63007 DATA010,000,000,016,056,016,000,000,000:R 
EM 04 

63008 DATA002,000,000,000,024,120,255,255,255:R 
EM BA 

63809 OATA805,000,000,000,014,124,255,255,255:R 
EM Cl 

63810 DATA008,000,008,880,006,131,255,255,255:R 
EM Cl 

63011 DATA011,000,OOO,000,096,243,255,255,255:R 
EM C9 


listaus 4. Aaltoja ja liehuvia lippuja FNTMCtn on oltava muistissa 
kun ohjelma käynnistetään , ■ . 
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ANTTI LITMANEN 


Ostajan opas 


KKAIJUPI 

Tekstipeleissä ei usein ole hyvää grafiikkaa, 
vielä harvemmin mahtavaa musiikkia. Mutta 
silti useimmat niistä ovat paljon 
kiinnostavampia kuin keskiverto räiskimispeli. 
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Grafiikkaa seikkailupeleissä. Ohjaako vai rajoittaako se mielikuvitusta? 
Knight Orc. 



uomessa seikkailupelit eivät 
ole lälieskään niin suosittuja 
kuin Englannissa. Yleinen har¬ 
haluulo tuntuu olevan se, ettei 
huonolla englanninkielen taidol¬ 
la voi pelata tekstipelejä. Ei asia 
nyt aivan niinkään ole. Sanakir¬ 
jan avulla pääsee alkuun ja pe¬ 
laaminen on miellyttävä tapa 
oppia. Samoin kuin arcadcpele- 
jä, myös seikkailuja löytyy laaja 
skaala hyvän ja huonon väliltä, 
joten vilkaistaanpa vähän tar¬ 
jontaa. 

Adventure ... 

Ensimmäisen seikkailupelin ni¬ 
mi oli yksinkertaisesti Adventu¬ 
re. Tuo Willie Crowtherin ja 
Don Woodsin kehittelemä pieli 
on erinomainen vielä nytkin, 
vaikka sillä on ikää jo kymme¬ 
nen vuotta! Pelin idea on keräil¬ 
lä aarteita luolastosta ja kuljet¬ 
taa ne taloon. Se ei ole mikään 
helppo tehtävä, kuten kaikki tä¬ 
tä peliä pelanneet lienevät huo¬ 
manneet. 

Jokainen seikkailupeliäni on 
varmaan havainnut, että tarkka 
pelialueen kartoittaminen on 
suorastaan elinehto. Tämä pä¬ 
tee myös Adventureen, sillä pe¬ 
lialue on laaja ja sisältää kaksi 
hankalaa sokkeloa. Jos vain jos¬ 
tain löydät Adventuren, kannat¬ 
taa kokeilla. PC-koneille pelin 
saa Public Domaininakin. 

Infocom 

Kun puhutaan tekstipeleistä il¬ 
man minkäänlaista grafiikkaa, 
on Infocom kiistaton ykkönen. 
Niinpä niin, Infocomin peleissä 
ei koskaan ole grafiikkaa, ai¬ 
noastaan kymmeniä, jopa satoja 
kilotavuja tekstiä. Infocomin 
mielestä näin jää mielikuvituk¬ 
selle paljon enemmän tilaa kuin 
jos ruudulle piirtyisi yksinker- 
tainenkin kuva. 

Infocomin peleissä tekstit on 
kirjoitettu niin taitavasti, että 
niitä voi lukea kuin kirjaa. Hei¬ 
dän parserinsa eli ohjelman osa, 
joka tutkii koneelle antamasi 
komennot, on erittäin hyvä. Se 



Seikkailupelit on usein rakennettu 
kirjan tai elokuvan juonen 
ympärille. The Neverending Story. 

sallii kokonaisten lauseiden käy¬ 
tön, kun useimmat muut hyväk¬ 
syvät vain muutaman sanan. 

Infocomilla on takanaan pari¬ 
kymmentä mahtavaa ohjelmaa. 
Muun muassa klassikkojen 
joukkoon noussut Enchanter, ja 
mainio Hitchhiker’s Guide to 
the Galaxy joka, kuten kaikki 
tietävät, perustuu samannimi¬ 
seen kirjaan. 

Infocomin ensimmäinen peli 
Zork, oli aikoinaan monen sa¬ 
dan kilotavun megaseikkailu. 
Kotimikroille peli on jaettu nii¬ 
den vähäisen muistin takia kol¬ 
meen osaan. Zork on muitten 
Infocomien tapaan saatavana 
vain levykkeellä. Tämäkin joh¬ 
tuu pelien suuresta muistintar- 
peesta. 



Klassinen tekstiseikkailu: 
Phoboksen nahkajumai altaret 


Zork on idealtaan sama kuin 
Adventure, mutta parseri on ai¬ 
van toista luokkaa. Adventure 
monien muiden pelien tapaan 
hyväksyy vain kahden sanan ko¬ 
mentoja. Zorkin tekstit ovat pi¬ 
dempiä. 

Kaikkien seikkailupelien tär¬ 
keä osa ovat pelin edistymistä 
haittaavat ongelmat. Zorkissa 
nämä ovat yleensä loogisia ja 
suhteellisen helppoja, mutta on¬ 
pa joukossa useita sellaisiakin, 
jotka eivät anna mielenrauhaa 
hetkeksikään. 

Rainbird 

Infocomin pahin (ainoa) vaka¬ 
vasti otettava kilpailija on eng¬ 
lantilainen Magnetic Scrolls, jo¬ 



ka tekee pelinsä Rainbirdille ja 
on tullut kuuluisaksi The Pawn 
-niinisestä menestyspelistä. Sen 
parseri on Infocomin tasoa, 
mutta lisäksi peliin on tungettu 
uskomattoman hieno grafiikka. 
Ja samalla käynnistetty loputon 
kiista siitä, sopiiko grafiikka 
tekstipelin luonteeseen. Vastus¬ 
tajat toteavat grafiikan vievän 
muistitilaa teksteiltä ja haittaa- 
van mielikuvituksen lentoa. 
Puolustajat taasen vetoavat sii¬ 
hen tosiasiaan, että kuva kertoo 
enemmän kuin tuhat sanaa. 

Magnetic Scrollsin pelejä saa 
yleensä levyllä, mutta toisen 
maineikkaan ohjelmistotalon 
Level 9:n pelit ovat yleensä 
myös kasetilla. Tosin muun 
muassa Knight Orcin kasetti- 
versio ei sisällä grafiikkaa, vaan 
ainoastaan tekstipelin. 

Rainbird on julkaissut ko¬ 
koelman Jewels of Darkness, 
jossa on kolme vanhaa Level 9:n 
peliä. Ne on saatettu ajan tasal¬ 
le lisäämällä niihin kunnollinen 
parseri, grafiikka (aaargghh), ja 
ikävä kyllä, Lenslok. Pelit ovat 
Colossal Adventure, (joka on it¬ 
se asiassa se ikivanha Adventu¬ 
re), Adventure Quest ja Dun- 
geon Adventure. 

Muita pelejä 

Kauhuelokuvien ystäviäkään ei 
ole unohdettu, sillä CRLtltä on 
tullut jo kaksi vanhoista kauhu¬ 
tarinoista kehiteltyä peliä, 
Frankenstein ja Dracula. 

Todella hyvää vampyyriseik- 
kailua kuusneloselle ei ennen 
Draculaa ollutkaan. Nyt voi siis 
itse mitellä älyä verenjanoisen 
kreivin kanssa. Vähän ennen pe¬ 
lin loppua ilmestyvät kuvat ovat 
todella hienoja (digitoituja), ja 
samaan aikaan kuuluva musiik¬ 
ki on hyvin tehty. Tähän peliin 
grafiikka ja musiikki käyvät hy¬ 
vin. Tekstiä on paljon, ja se on 
vieläpä hyvin kirjoitettua. Par¬ 
seri tosin ei ole kovin hyvä. Hy¬ 
vä ostos kaikille, jotka tuntevat 
terävien kulmahampaiden is¬ 
keytyvän kaulaansa. 

Rod Pike, mies joka kirjoitti 
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Parhaimpia seikkailupelejä, aikoinaan. The Hobbir. 


Draculan, on tehnyt toisenkin 
samantyylisen tekstipelin, Fran- 
kensteinin. Kuten arvata saat¬ 
taa, on kyseessä tuon kuuluisan 
hirviön jahtaaminen. Olio on 
tappanut siskosi ja syyllisyyden¬ 
tunteen vaivaamana lähdet hir¬ 


viön perään. Vähän keskeneräi¬ 
sen tunnun peli jätti ja koneen 
vastausta joutuu odottelemaan 
aika pitkään. Joka tapauksessa 
aivan kelvollinen peli. Molem¬ 
mat CRL:n pelit ovat kasetilla 
kolmessa osassa, jotka ladataan 


erikseen. Dracula on yksi par¬ 
haista kasettiseikkailuista. 

Mastertronicin Kentillä on 
varsin tavanomainen graafinen 
tekstiseikkailu, mutta hintaansa 
(39 mk) nähden se on erinomai¬ 
nen. Sanavarasto on varsin laaja 
kasettipeliksi, samoin pelialue. 

Melbourne Housen Castle of 
Terror on idealtaan sama kuin 
Dracula, mutta peli on vanhem¬ 
pi ja se näkyy myös toteutukses¬ 
sa. Vanhahtava grafiikka ärsyt¬ 
tää hieman, tekstiä ei liiemmin 
ole, mutta musiikki on tehty hy¬ 
vin. Tosin siihenkin kyllästyy. Ei 
tämä huono peli ole, multa ei 
kuulu parhaimmistoon. 

Koska grafiikkaseikkailun 
julkaiseminen olisi Infocomilta 


varsin kerettiläinen teko, on nii¬ 
den tuottaminen jätetty Infoco- 
min emoyhtiön Activisionin 
harteille. Tämän tuoteryhmän 
vanhempaan päähän kuuluu 
Mindshadow, jossa olet jotenkin 
joutunut autiolle saarelle, etkä 
muista edes nimeäsi. Tehtäväsi 
on ensin paeta saarelta ja sitten 
ottaa selville, kuka olet. Sama 
ryhmä, joka teki myöhemmin 
Tass Times in Tonetovvnin sekä 
Borrowed Timen, on myös 
Mindshadovvin takana. Mind- 
shadovv ei ole kovin omaperäi¬ 
nen, mutta pelattava. 


Suosituimpia seikkailupelejä 

Pelin nimi 

tuottaja 

Tyyppi tai aihe 

vaikeus 

laatu 

hinta k/d 

Adventure 


luolia ja aarteita 

3 

4 

-/* 

Adventureland 

Adventure int. 

aarteenkeräilyä 

3 

2 

X / X 

Ballyhoo 

Infocom 

seikkailu sirkuksessa 

3 

4 

- /290,- 

Borrovved Time 

Acti vision 

30-luvun dekkari 

3 

5 

X / X 

Bureaucracy 

Infocom 

piiri pieni pyörii... 

3 

5 

- /290,- 

Castle of Terror 

Melbourne House 

Draculan linna 

4 

2 

120,-/ - 

Dracula 

CRL 

kauhua, kuolemaa 

4 

3 

120,-/ — 

Enchanter 

Infocom 

fantasia 

3 

4 

-/* 

Eureka! 

Domark 

aikaseikkailu 

4 

3 

X / X 

Frankenstein 

CRL 

hirviö valloillaan 

4 

3 

120,-/ - 

Guild of Thieves 

Magnetic Scrolls 

killan pääsykokeet 

3 

5 

- /220,- 

Hitchhiker’s Guide 

Infocom 

avaruusseikkailu 

5 

5 

- /290,- 

to the Galaxy 






Hobbit 

Melbourne House 

voita lohikäärme 

2 

3 

X / X 

Hollywood Hijinx 

Infocom 

etsi 10 aarretta 

3 

5 

- /290- 

Hulk 

Adventure int. 

sarjakuvan mukaan 

4 

1 

X / X 

Infidel 

Infocom 

historiallinen 

4 

5 

- /290,- 

Jewels of Darkness 

Rainbird 

kolmen pelin kokoelma 

3 

4 

120,-/179,- 

Jinxter 

Magnetic Scrolls 

Mr. Epäonni 

3 

5 

— /245- 

Kentillä 

Mastertronic 

voita karmea Grako 

3 

3 

39,-/ - 

Knight Orc 

Level 9 

Orcin vastaisku 

3 

4 

- /230- 

Leather Goddesses 

Infocom 

jumalattarien vankina 

4 

5 

- /290- 

of Phobos 






Lord of the Rings 

Melbourne House 

kirjan mukaan 

3 

2 

X / X 

Lurking Horror 

Infocom 

kauhua... 

3 

5 

- /290,- 

Mindshadow 

Activision 

muistinmenetys 

3 

3 

X / X 

Neverending Story 

Ocean 

elokuvan mukaan 

2 

3 

X / X 

The Pawn 

Magnetic Scrolls 

seikkailu Kerovniassa 

4 

5 

199,-/225,- 

Planetfall 

Infocom 

sci-fi 

5 

5 

- /290,- 

Price of Magik 

Level 9 

puoliksi roolipeli 

4 

4 

x / X 

Red Moon 

Level 9 

puoliksi roolipeli 

4 

4 

X / X 

Seastalker 

Infocom 

sukellusvene 

2 

5 

- /220- 

Snowball 

Level 9 

sci-fi 

4 

5 

X / X 

Sorcerer 

Infocom 

fantasia 

4 

4 

- /290,— 

Spellbrcakcr 

Infocom 

fantasia 

4 

5 

— /290,— 

Spider Man 

Adventure int. 

sarjakuvan mukaan 

4 

2 

X / X 

Stationfall 

Infocom 

sci-fi 

4 

5 

-/290- 

Suspect 

Infocom 

selvitä murha 

4 

5 

- /290,— 

Suspcndcd 

Infocom 

sci-fi 

4 

5 

— /290,- 

Temple of Terror 

Adventure int. 

fantasia 

4 

2 

120,-/164,— 

Time and Magik 

Level 9 

pelasta taikuus 

4 

4 

153,-/197,- 

Twin Kingdom 

Bug Byte 

fantasia 

3 

2 

X / X 

Valley 






ZimZalaBim 

Melbourne 

itämaista mystiikkaa 

1 

2 

X / X 

Zork 1,11,111 

Infocom 

luolia ja aarteita 

4 

5 

-/* 

Beyond Zork 

Infocom 

? 

4 

5 

- /290,— 

Plundered Hearls 

Infocom 

•> 

3 

5 

— /290,— 

Border Zone 

Infocom 

? 

3 

5 

— /290,- 

Nord & Bert 

Infocom 

? 

4 

5 

- /290,— 


Suosituimpia 

Oheiseen taulukkoon on koottu 
tietoa suosituista seikkailupe¬ 
leistä. Pyrkimyksenä oli kerätä 
mukaan mahdollisimman laaja 
kirjo erityyppisiä pelejä. Täydel¬ 
linen se ei suinkaan ole, mutta 
merkittävimmät ovat toivotta¬ 
vasti kaikki mukana. 

Jos et ennen ole pelannut 
seikkailupelejä, ei kannata aloit¬ 
taa mitään kovin vaikeaa peliä, 
muutoin peli ei edisty, ja vaiku¬ 
telma hyvästäkin pelistä voi jää¬ 
dä huonoksi. 

Vaikeus-kohdassa on käytetty 
asteikkoa 1-5, jossa 1 merkitsee 
helppoa ja 5 vaikeata. Vaikeu¬ 
den arviointi tekstiseikkailuissa 
on melko hankalaa, koska pelis¬ 
sä eleenpäinpääsy riippuu myös 
kokemuksesta ja mielialasta. In- 
focomin uusimpien pelien osalta 
on luotettu tekijöiden näkemyk¬ 
seen pelin vaikeudesta. 

Samaa asteikkoa on käytetty 
pelien laatua arvioitaessa, täl¬ 
löin 5 merkitsee erinomaista pe¬ 
liä. 

Hinta-sarakkeessa on x-kirjai- 
mella merkitty ne pelit, joita 
myydään enää alennusmyyn¬ 
neissä. Ensimmäisenä on kase¬ 
tin hinta ja kauttaviivan jälkeen 
disketin. Viiva merkitsee, ettei 
peliä ole saatavissa kyseisellä 
tallennusvälineellä. 

Kaikki taulukossa olevat pelit 
Adventurea lukuunottamatta 
on saatavissa ainakin C-64:lle. 
Useista löytyy myös Spectrum- 
ja Amstrad-versiot. Infocomin 
ja Rainbirdin pelejä saa myös 
Amigalle, molemmille Atareil- 
le, MSXdlc, Applen koneille se¬ 
kä IBM PC:lle. 
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6810 konekieliohjelmointi osa 4 


Rekisterit 

-prosessorin työpöytä 


Rekisterien käsittely on konekieliohjelmoijan 
ominta aluetta, basicistilta sinne on pääsy 
kielletty. 6510- prosessorissa on kuusi 
ohjelmoijalle näkyvää rekisteriä. Useampiakin on, 
mutta niiden käsittely on prosessorin yksinoikeus. 
Konekielelläkään ei niitä voi tutkia 


P Rekistereillä on ratkaiseva 
^Jmerkitys prosessorin toi¬ 
minnassa ja nopeudessa. Niiden 
pituus (8 tai 16 bittiä) sekä kä¬ 
sittelyyn liittyvät käskyt mää¬ 
räävät rakenteen, jolla prosesso¬ 
rille kirjoitetaan konekielisiä oh¬ 
jelmia. 

6510 on 8-bitlinen prosessori, 
joten sen kaikki rekisterit, ohjcl- 
malaskuria lukuunottamatta 
ovat 8-bittisiä (kuva 1). Ne 
muodostavat selkeän rungon 
prosessorin rakenteelle (kuva 2). 

X- ja Y-rekisterit (engl. X- 
register ja Y-rcgister, lyhenne¬ 
tään XR ja YR), ovat ohjelmis¬ 
sa usein juoksupojan asemassa. 
Niitä käytetään yleensä apuna 
käsiteltäessä muistia. 

Akku (engl. accumulator, ly¬ 
hennetään Acc, AX, AR tai A) 
on prosessorin päärekisteri. Se 
on niin ikään 8 bittinen. Sitä 
käytetään ohjelmissa yleensä 
eniten. Usein muistiin siirtyvä 
tieto kulkee akun kautta. Sillä 
tehdään myös kaikki laskutoi¬ 
mitukset, kuten yhteen- ja vä¬ 
hennyslasku. Lisäksi biltiopc- 
raatiot kuten AND, OR. EOR. 
ASL, LSR, ROL ja ROR ta¬ 


pahtuvat akun välityksellä. 

Tilarekisteri (eng. Status Re- 
gister, lyh. SR) on erittäin tär¬ 
keä rakennettaessa ohjelmaan 
IF-lauscita. Tilarekisteristä on 
käytössä vain 7 bittiä, joista yh¬ 
dellä (bitti 5) on vakioarvo 1. 
Toisin kuin muissa rekistereissä, 
tämän rekisterin jokaisella bitil¬ 
lä on oma tarkoituksensa, ja ko¬ 
ko rekisterin arvo ei esitä mi¬ 
tään järkevää. 

Prosessorin toiminnan kan¬ 
nalta elintärkeä rekisteri on oh- 
jclmalaskuri (eng. Program 
Countcr, lyh. PC), joka osoittaa 
sitä muistipaikkaa, jossa proses¬ 
sori suorittaa ohjelmakoodia. 
Tämä rekisteri on muista poike¬ 
ten 16-bittinen. 

Pino-osoitin (eng. Stack 
Pointer, lyh. SP) osoittaa tiet¬ 
tyyn kohtaan pinomuistia. Pi¬ 
noa käytetään väliaikaisten tie¬ 
tojen, aliohjelmakutsujen ja kes¬ 
keytysten paluuosoitteidcn tal¬ 
lentamiseen. 

Akku 

Akkuun voidaan tallentaa jokin 
luku väliltä Oja SFF(255). Yk¬ 


sinkertaisin tapa tehdä tämä on 
käyttää käskyä LDA #500, jo¬ 
ka siirtää akkuun luvun 0. Luku 
voitaisiin hakea myös jostain 
muistipaikasta esimerkiksi käs¬ 
kyllä LDA $8000, joka lataisi 
akkuun muistipaikan $8000 
(32768) sisällön. 

Vastaavasti tietoa voidaan 
siirtää myös akusta muistiin. 
Esimerkiksi käsky STA $8000 
siirtää akussa olevan luvun 
muistipaikkaan 58000. Käskyt 
LDA ja STA vastaavat Basicin 
käskyjä PEER ja POKE. 

Tietoa voidaan siirtää myös 
rekistereiden ja pinon kanssa 
esimerkiksi käskyillä TAX, 
TXA, TAY, TYA, TSX, TXS, 
PHA ja PLA (tarkemmat selvi¬ 
tykset voi katsoa tämän lehden 
keskiaukeamalla olevasta käs- 
kytaulukosta). 

Yhteen- ja vähennyslaskussa 
tarvitaan aina akkua toisen teki¬ 
jän varastoimiseen. Käskyillä 
LDA #$03 
CLC 

A DC #$02 

lusketuan luvut 3 ja 2 yhteen, 
jolloin akkuun jää arvo 5. Käs¬ 
kyllä LDA #$03 ladataan ak¬ 
kuun luku 3, käsky CLC nollaa 
ns. Carry-lipun, joka käsinlas- 
kettaessa vastaa seuraavaan sa¬ 
rakkeeseen merkittävää muisti- 
numeroa ja käsky A DC #$02 
lisää akun arvoon 2. 

Jos yhteenlaskun tulos olisi 
suurempi kuin SFF, pyörähtäisi 
akun arvo ympäri, eli luvun SFF 
jälkeen tulee $00 (vrt. kellotau¬ 
lu). Tällaisessa tilanteessa Car- 
ry-lippu asettuu ilmoittamaan 
yhdeksättä bittiä, jolloin tiede¬ 


tään että tulokseen on lisättävä 
desimaaliluku 256. 

X ja Y 

Pitkälti akun kaltaiset rekisterit 
X ja Y ovat yleensä akun tuke¬ 
na. Niihin tallennetaan yleensä 
väliaikaisesti jonkin laskutoimi¬ 
tuksen tulos. X- ja Y-rekistercil- 
lä ei voi tehdä laskutoimituksia 
eikä bittioperaatioita. 

Sen sijaan niille on konekie¬ 
lessä tehokkaat käskyt kasvat¬ 
taa tai vähentää arvoa yhdellä. 
Käskyt INX ja INY (inere- 
nient) lisäävät arvoon yhden ja 
käskyt DEX ja DEY (dccre- 
ment) vähentävät yhden. Jcs ar¬ 
voa on kasvatettava esimerkiksi 
neljällä kannattaa käyttää nel¬ 
jää INX (tai INY) käskyä pe¬ 
räkkäin. Toisaalta jos X-rckistc- 
riin on lisättävä esimerkiksi 8, ei 
kannata käyttää kymmentä pe¬ 
räkkäistä INX käskyä vaan li¬ 
säys voidaan tehdä seuraavasti: 

txa 

CLC 

ADC #$08 
TAX 

Käsky TXA siirtää X-rekisterin 
arvon akkuun, minkä jälkeen 
akun arvoon lisätään 8. Yhteen¬ 
laskun tulos on nyt akussa, josta 
se pitää siirtää X-rekistcriin käs¬ 
kyllä TAX. 

Vastaavasti 8 vähentäminen 
X-rekisteristä voidaan tehdä esi¬ 
merkiksi näin: 

TXA 

SEC 

SBC #$08 
TAX 

Toiminta on täysin edellistä vas- 
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AKKU -A" 

INDEKSIREKISTERI "Y" 

INDEKSIREKISTERI "X" 
OHJELMALASKURI 'PC 


T— S 



PINO-OSOITIN "SP" 

TILAREKISTERI "SR" 


- CARRY 1 i TOSI 

ZERO 1 = NOLLA 

IRQ SALLITTU 1 = TOSI 
■ DESIMAALITILA 1 = TOSI 
• BRK-KÄSKY 

YLIVUOTO 1 = TOSI 
NEGATIIVINEN 1 = TOSI 


Kuva I. 6502:n rekisterit. 


«s mm 



Ku\a 2. 6502:n lohkokaavio Rekisterit muodostuvat selkeän rungon 
prosessorin rakenteelle. 


laava sillä erolla, että käskyillä 
SEC ja SBC #$08 vähenne¬ 
tään akun arvosta 8. 

Toinen yleinen tapa hyödyn¬ 
tää X-ja Y-rekistcreitä on käyt¬ 
tää niitä käskyjen muuttujana 
eli indeksinä. Jos kirjoitamme 
esimerkiksi käskyn 
LDA S8000,X 

ladataan akkuun luku. jonka ar¬ 
vo otetaan muistipaikasta 
$8000 + X-rckisterin arvo. Vas¬ 
taava käskyn on mahdollinen 
myös Y-rekisteriä käyttäen 
LDA $8000,Y. 

Rekistereiden käyttö osoit¬ 
teessa indeksinä mahdollistaa 
joustavan muistinkäsittelyn, 
koska siten voidaan helposti 
osoittaa useita muistipaikkoja. 
Esimerkiksi scuraava ohjelman¬ 
pätkä kirjoittaa kuvaruudun 
alimmalle riville tekstin "COM¬ 
MODORE 64”. 

A 2000 LDX #$00 
A 2002 LDA SE47E.X 
A 2005 STA S07C0.X 
A 2008 INX 
A 2009 CPX #S0C 
A 200B BNE $2002 
Osoitteet $E47E-$E489 sisältä¬ 
vät kuvaruudulle tulostettavan 
tekstin. Kyseinen ohjelma ko¬ 
pioi siis näiden muistipaikkojen 
sisällön kuvaruutumuistiin. 

Ensimmäinen käsky LDX 
# $00 lataa X-rckisteriin ensim¬ 
mäisen merkin sijainnin, jonka 
jälkeen siirretään yksi merkki 
käskyillä LDA ja STA. Käsky 
INX lisää X-rckisterin arvoon 
yhden, minkä jälkeen tutkitaan 
onko kaikki 12 merkkiä siirret¬ 
ty. Kyseessä on siis yksinkertai¬ 
nen toistosilmukka (vrt. Basicin 
FOR..NEXT). 

Ohjelmalaskuri 

Ohjclmalaskuri osoittaa aina sii¬ 
hen osoitteeseen, jossa prosesso¬ 
ri on suorittamassa koodia. Kun 
kone käynnistetään, ohjelmalas- 
kuriin ladataan osoitteista 
($FFFC) löytyvä arvo. 

Ohjelmalaskuri eroaa muista 
rekistereistä pituutensa takia 
(16-bittinen). Toiseksi sen käsit¬ 
telyyn ei varsinaisesti ole mi¬ 
tään käskyjä. Kuitenkin tar¬ 
kemmin ajateltuna käskyt JMP 
ja JSR (vastaavat Basicin GO¬ 
TO ja GOSUB-käskyjä) vaikut¬ 
tavat suoraan ohjclmalaskurin 


arvoon. 

Esimerkiksi JMP $FCE2 la¬ 
taa ohjelmalaskuriin luvun 
$FCE2, jonka seurauksena seu- 
raava käsky luetaan osoitteesta 
$FCE2. Käsky JSR lataa myös 
ohjclmalskuriin uuden arvon, 
sillä erolla, että se tallentaa sen 
hetkisen osoitteen pinoon, jonka 
se sitten palauttaa RTS-käskyl- 
lä (vrt. Basicin RETURN) pa¬ 
lattaessa takaisin aliohjelmasta. 

Ohjelmalaskuri antaa siis 
osoitcväylälle sen osoitteen, jos¬ 
ta tieto halutaan lukea. Jos luet¬ 
tava tieto on uusi käsky (ei siis 
lueta niitä tavuja, jotka scuraa- 
val käskyä, esimerkiksi osoite), 
tallennetaan se ns. käskyrekis- 
teriin. Tämä rekisteri on proses¬ 
sorin sisäinen rekisteri, jota se 
käyttää suorittaessaan käskyyn 
liittyviä toimintoja. 


Pino-osoitin 


Pino-osoitinta käytetään osoit¬ 
teena, kun lukuja tallennetaan 
pinomuisliin tai luetaan sieltä. 
Pinomuisli on yhden sivun (256 
tavua) mittainen ja sijaitsee 
osoitteissa $0100-$01FF, eikä 
sitä voida siirtää toisaalle. 

Pino-osoitinta tarvitaan aina 
kun pinomuistia käytetään, joko 
prosessorin toimesta käskyjen 
JSR ja RTS yhteydessä tai eri¬ 
tyisillä käskyillä PHA. PLA, 
PHP tai PLP. Prosessori hoitaa 
yleensä itse pinoosoittimen päi¬ 
vittämisen, se tarvitsee vain 
alustaa oikeaan arvoon, mikä 
tapahtuu koneen käynnistyksen 
yhteydessä. 

Pinoosoilin osoittaa aina en¬ 
simmäistä vapaata paikkaa pi- 
nomuistissa. Jos suoritamme 
esimerkiksi käskyn JSR 
SFFD2, tallentuu pinoon se 
osoite, jossa JSR-käsky on. Aina 
kun pinoon tallennetaan tavu pi¬ 
no-osoitinta vähennetään (!) yh¬ 
dellä. Koska JSR-käsky tallen¬ 
taa pinoon kaksi tavua, osoitti- 
men arvo vähenisi kahdella. 

Kun koodissa sitten on RTS- 
käsky saadaan pinoosoittimen 
avulla luettua oikeasta kohdasta 
pinomuistia paluuosoite, minkä 
jälkeen pinoosoittimen arvo on 
kasvanut (!) kahdella. 

On huomattava, että pino 
muisti toimii väärin päin, eli 
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kun pino on tyhjä, osoiitimen 
arvo on SFF, eli se osoittaa 
osoitteeseen SOI FF. Kun pinoon 
sitten tallennetaan esimerkiksi 
akun arvo käskyllä PHA, se tal¬ 
lentuu osoitteeseen $01 FF, jol¬ 
loin osoittimen arvoksi tulee 
SFE, eli seuraava vapaa osoite 
on $01FE. 


Tilarekisteri 

Tilarekisterin avulla ohjelmassa 
voidaan haarautua erilaisten eh¬ 
tojen perusteella. Sillä voidaan 
myös vaikuttaa keskeytyksiin 
(IRQ) estämällä ne käskyllä 
SEI tai sallimalla käskyllä CLI. 
Käskyllä SED voidaan asettaa 
ja käskyllä CLD nollata desi- 
maalilippu. Jos dcsimaalilippu 
on päällä, prosessori laskee 
BCD-muodossa (luvut 0-99). 
Tätä tilaa tarvitaan todella har¬ 
voin ja vasta-alkajan ei tarvitse 
kiinnittää siihen huomiota. 

Tilarekisterin bittejä kutsu¬ 


taan lipuiksi ja niitä merkitään 
kirjaimilla N, Z, C, I, D ja V. 
Lipuilla Z ja C pärjätään yleen¬ 
sä kaikissa tilanteissa. 

Z-lippu (Zero) on ns. nollalip- 
pu, joka ilmoittaa oliko edelli¬ 
sen toimenpiteen tulos nolla (to¬ 
si) vai ei. Jos tulos on nolla, Z- 
lippu on asettuneena eli ykkö¬ 
nen. Tätä lippua voidaan sitten 
tutkia käskyillä BNE (Branch 
Not Equal) ja BEQ (Branch 
EQual). BNE-käsky haarautuu 
silloin, kun tulos ei ole nolla, 
BEQ-käskyllä voidaan haarau¬ 
tua, jos tulos on nolla. 

Esimerkiksi seuraava ohjel¬ 
ma haarautuu osoitteseen 
$2010, jos muistipaikassa 
$8000 on arvo $06: 

A 2000 LDA S8000 
A 2003 CMP #$06 
A 2005 BEQ $2010 
C-lippua (Carry) käytetään yh¬ 
teen- ja vähennyslaskuissa sekä 
vertailtaessa lukujen suuruuk¬ 
sia. Yhteen- ja vähennyslaskus¬ 
sa Carrya käytetään välittä¬ 


mään tieto eniten merkitsevälle 
tavulle. Jos esimerkiksi haluam¬ 
me lisätä muistipaikkojen 
(SFB) arvoon desimaaliluvun 
1000 ($03E8) tapahtuu se seu¬ 
raavasti: 

A 2000 LDA 5FB 
A 2002 CLC 
A 2003 A DC #$E8 
A 2005 SI A SFB 
A 2007 LDA SFC 
A 2009 A DC #$03 
A 200B STA SFC 
Ensimmäinen CLC-käsky nol¬ 
laa mahdollisesti edellisistä ope¬ 
raatiosta jääneen arvon. Koska 
toisen ADC-käskyn edellä ei ole 
Carry-lipun nollausta, otetaan 
mahdollinen ylivuoto huomioon 
laskettaessa ylempää tavua. 

Carry-lippuun vaikuttavat 
myös vertailukäskyt CMP, 
CPX ja CPY, jotka ovat kaikki 
identtisiä erona ainoastaan se, 
mitä rekisteriä ne käyttävät. 

Itse asiassa vertailukäskyt vä¬ 
hentävät rekisterin arvosta lu¬ 
vun. Tulos ei kuitenkaan jää 


vertailtavaan rekisteriin vaan ai¬ 
noastaan N, Z ja C-liput tulok¬ 
sesta jäävät voimaan. Esimer¬ 
kiksi käskyjen 

LDA #$04 
CMP #$02 

jälkeen Z-lippu on nolla, koska 
luvut eivät olleet yhtäsuuret ja 
C-lippu on asettunut (1) koska 4 
on suurempi tai yhtäsuuri kuin 
2. Käskyjen 
LDA #$04 
CMP #$04 

jälkeen sekä Z- että C-lippu 
ovat asettuneet, koska luvut 
ovat yhtäsuuret (Z= 1) ja koska 
4 > =4 (C=l). Mutta käskyjen 
LDA #$04 
CMP #$07 

jälkeen Z-lippu olisi nolla ja 
Carry olisi nolla, koska 4 on pie¬ 
nempi kuin 7. Tutkimalla Car- 
ry-lippua käskyillä BCC 
(Branch Carry Clear) ja BCS 
(Branch Carry Set) voidaan siis 
haarautua lukujen keskinäisen 
suuruuden mukaan. 


ESC 


On turha maksaa enemmän 
— on vaarallista ostaa halvempia 

Korkealaatuiset EPEX-disketit: 


COMMODORELLE SOPIVA LEVYASEMA 

0C-118N (64, 64C, Vie 20,+4,128,16) 


Todella erinomaisia, korkeinta tekniikkaa edustavia 
diskettejä. Epex-diskettien magneettinen peite on 
käsitelty erityisen huolellisesti. Pinnan huippuluok¬ 
kaa oleva tasaisuus vähentää kulumista ja piden¬ 
tää levyaseman luku/kirjoituspään ja levykkeen 
itsensä ikää. 

Epex-disketit (10 kpl rasiat):' 

5.25" MD2D(dsdd) 70,— 

5.25" MD2HD(dshd) 160 — 

3.50" MF2DD (dsdd) _ 150,— _ 

Levyaseman luku/kirjoituspälden puhdistajat: 

CK-004; 1- ja 2-puolisille 5.25":n asemille, 

15 puhdistukseen. 40 mk 

Epex; 3.5":n asemille. 40 mk 

YA-120L; tyylikäs lukollinen kotelo 120:lle 

5.25":n disketille. 130 mk 

KAHDEN HENGEN PELEISSÄ TARVITSET KAKSI 
SAMANLAISTA JOYSTICKIA 

Joystickit Commodorelle edullisesti pareittain: 

J-04AQ; • 8 suuntaa • 4 tulitusnappia • liipasin • auto fire 
• quick fire • pitävät imukupit; 90 mk/kpl, 150 mk/2 kpl 
J-07; • 8 suuntaa • 2 tulitusnappia • imukupit 

50 mk/kpl, 85 mk/2 kpl 

Postitus_alle 1 kg 10 mk, yli 1kg 20 mk 


% 




Vuoden takuu 


V 


Hinta vain 

1150 mk 

* 

"Slim"-malli 


Kaikki tarpeellinen mukana - käytännöllisesti katsoen ei 
tarvitse huoltoa 

Hiljaisen suoravetoaskelmoottorin ansiosta hiljainen käynti, 
ei kuumene - virtalähde on erillinen 
1 Erittäin yhteensopiva C1541:llä ladattavaksi suunniteltujen 
ohjelmalevyjen kanssa 

Laitenumeron vaihtaminen käy yksinkertaisesti kytkimellä 
Miellyttävä ulkoasu - pienikokoinen, matala, tukeva 
Varmatoiminen - kestävä 
Myös vähittäin: 4*300 mk. 


KARELIA COMPUTER 

Eeronpuistikko 13, 80160 Joensuu 
Puh. 973-821945 
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6510-konekieli 


Dokumentoimattomat 

Miksi konekielirutiini toimii, vaikka monitori 
näyttää sen koostuvan vain epämääräisestä 
datasta? Mitä jää monitorilta näkemättä ja mitä 
kätkeytyy sen tulostaman kysymysmerkkilauman 
ja rutiiniin täysin sopinmttomien harvoin 
käytettyjen käskyjen taakse? 



N ormaalilla talonpoikaisjär- 
jellä ajatellen pitäisi ohjel¬ 
man, jossa ei ole mitään tolk¬ 
kua, kaatua varsin vauhdikkaas¬ 
ti. Talonpojista piittaamatta jot¬ 
kut tolkuttomat pysyvät kuiten¬ 
kin pystyssä. Prosessori suorit¬ 
taa ohjclmadataa kuin mitään 
ei olisi tapahtunut. Herää kysy¬ 
mys, mitä nuo käsikirjoista 
puuttuvat luvut oikein panevat 
prosessorin tekemään. 

Ryhdyimme tutkimaan asiaa 
ja jo pintapuolisen tarkastelun 
jälkeen vakuutuimme siitä, että 
nämä käskyt jopa tekevät jo¬ 
tain, ja useimmat vieläpä jotain 
järkevää! Pikaisen testailun jäl¬ 
keen olimme löytäneet kumma¬ 
jaisia, jotka suorittivat yhdellä 
kertaa kaksi normaalia käskyä, 
ja sellaisilla osoitusmuodoilla, 
joita toinen käskyistä ci tunte¬ 
nut. 

Varoituksen sana 

Dokumentoimattomien käsky¬ 
jen tutkiminen on todella han¬ 
kalaa. Kokoamamme lista saat¬ 
taa seikkaperäisistä tutkimuk¬ 
sista huolimatta sisältää puut¬ 
teellisuuksia. Lisäksi emme ole 
saaneet varmuutta toimivatko 
käskyt kaikissa 6502-prosesso- 
rin eri versioissa samalla tavalla. 

Commodore 64:n 6510-pro- 
sessorissa niiden pitäisi toimia, 
mutta varma ei ole varmaa, en¬ 
nen kuin se testataan jokaikises- 
sä kuusnelosessa. Huhut nimit¬ 
täin kertovat, että Occanin vii¬ 
me keväänä julkaiscmasa pelis¬ 
sä Wizball olisi niitä käytetty ja 
sen seurauksena peli ei suostu¬ 
nut toimimaan kolmanneksessa 
konekannasta. Ohjelma joudut¬ 
tiin vetämään markkinoilta ja 
kirjoittamaan osin uudestaan. 
Listahitti siitä tuli joka tapauk¬ 
sessa. 


Mitä etuja 
dokumentoi¬ 
mattomista? 

Listasta löytyvien kummajais¬ 
ten arvoa ohjelmoijalle on vai¬ 
kea määrittää. Harva käsky te¬ 
kee jotain todella hyödyllistä, ja 
jaksaako kukaan nähdä vaivaa 
ohjelmansa sotkemiseksi näiden 
käskyjen avulla? Ainoat konk¬ 
reettiset edut ovat muistitilan 
säästyminen, joka tosin on toi¬ 
sarvoinen seikka, sekä ajan sääs¬ 
tyminen. Mittaustemmc mu¬ 
taan kaksoiskäskyt eivät vie yh¬ 
tä paljon aikaa kuin esimerkiksi 
käskyn muodostavan kahden 
käskyn suorittaminen erikseen. 
Nopeudesta on hyötyä ainakin 
tarkkaa ajoitusta vaativissa kes¬ 
keytysrutiineissa. 

Oli miten oli, seuraavassa on 
selitetty kaikki mitä asiasta tie¬ 
dämme. 

Muutama esimerkki 

Pikaisesti dokumentoimatto¬ 
mien käskyjen listaa silmäillessä 
ei voi olla huomaamatta kuinka 
monet käskyt koostuvat kahdes¬ 
ta numerojärjestyksessä sitä 
edeltävästä käskystä. Esimer¬ 
kiksi SLO SNN ($07) suorittaa 
käskyt ASL SNN (S06) ja ORA 
SNN ($05). Silmään pistää 
myös NOP:ien suuri määrä. 
Kaikki NOP:il, mukaanluettu¬ 
na myös ne, joilla on osoitinosa, 
on kuitenkin tutkittu ja emme 
havainneet niiden tekevän to¬ 
dellakaan yhtään mitään. Kol¬ 
men kellojakson NOP:ista 
($44) saattaa olla jollekulle ajoi¬ 
tuksien kanssa puuhaavalle hyö¬ 
tyä. 

Nollasta lähdettäessä ci alku 
vaikuta kovinkaan rohkaiseval¬ 
ta. Ensimmäinen luku, josta 
6502-oppaat eivät puhu halais¬ 


tua sanaa on $02, joka yksinker¬ 
taisesti jumiuttaa koneen täy¬ 
dellisesti. Raijattuamme ko¬ 
neemme oskilloskoopin ääreen 
varmistuimme lopullisesti tästä; 
IRQ ja osoitelinjoilla vallitsee 
ennenäkemätön rauhallisuus ja 
prosessori ei ota kuuleviin kor- 
viinsakaan käyttäjän epätoivois¬ 
ta NMI-pyyntöä. Saman tem¬ 
pun tekevät monet muutkin 
kakkoseen päättyvät luvut. Tau¬ 
lukkoon nämä on merkitty ne¬ 
rokkaalla muistikkaalla JAM. 

Scuraava luku ($03) suorit¬ 
taa käskyt ASL ja ORA osoitus- 
muodolla epäsuora x. $0B:n 
kohdalla tulee vastaan ensim¬ 
mäinen normaalista poikkeavaa 
tekevä käsky. Se suorittaa AN- 
D:in ja asettaa carry-lipun sa¬ 
maksi negative-lipun kanssa. 
Eräs mahdollinen selitys tälle 
on se, että käsky tekee myös 
ASL:n mutta tulos ei tallennu 
minnekään. Sama toistuu luvun 
$2B kohdalla. 

Todella oudot käskyt 

Alle $80:n sijoittuvat luvut ovat 
toiminnaltaan melko selkeitä, 
mutta kun tämä raja ylitettiin, 
ylitettiin myös meidän käsitys¬ 
kykymme. Ongelmat alkoivat 
jo luvusta $83, SAX-käskystä, 
jonka voimme vain todeta suo¬ 
rittavan ensin AND-operaation 
akun ja X-rckistcrin välillä tal¬ 
lentamatta tulosta kuitenkaan 
muualle kuin osoitinosan ilmoit¬ 
tamaan paikkaan. 

Kuten taulukosta näkee, tä¬ 
mä käsky toistuu melko pitkälti 
samalla tavalla monia osoitus- 
muotoja sisältävänä sarjana ai¬ 
van kuten esimerkiksi ROL ja 
AND -yhdistelmä. Kuitenkin 
tultaessa kohtaan $8B (ANE 
# SNN), jossa kaiken jäljen mu¬ 
kaan pitäisi olla käsky SAX 


$NNNN,Y, muuttuu tilanne 
ratkaisevasti. 

Nähdäksemme ANE #$NN 
-käsky tekee seuraavaa: Aluksi 
suoritetaan AND akun ja X-re- 
kisterin bittien 4 ja 0 välillä. Tä¬ 
män jälkeen siirretään akun lo¬ 
put bitit X-rekistcristä, eli bitit 
1,2,3,5,6,7. Saadulle tulokselle 
tehdään looginen JA-operaatio 
luvun #$NN kanssa ja koko ko¬ 
meus tallentuu akkuun. 

Paras vitsi jutussa on se, ettei 
käsky aina tee tätä! Teimme 
pikku ohjelman, jossa oli kaksi 
aliohjelmaa. Toisessa tehtiin 
edclläkuvattu temppu tavallisil¬ 
la 6502-käskyillä ja toisessa käy¬ 
tettiin lukua $8B. Värien vilk¬ 
kuminen kuvaruudulla kertoi 
tulosten samankaltaisuudesta. 
Vaimea ihmctykscnsckaincn 
"oho! joo joo...” kommentti pää¬ 
si jo huuliltamme kunnes ohjel¬ 
ma yhtäkkiä kylmästi ilmoitti¬ 
kin tulosten eroavuudesta. Tut¬ 
kimme asiaa ja totesimme seu¬ 
raavaa: Joskus ensimmäisessä 
AND:issa näkymättömänä osa¬ 
puolena oleva luku 11 voikin ol¬ 
la 10, OI, tai 00... 

Käskyn suorituksessa ilme¬ 
nee virheitä noin 1 /700:n toden¬ 
näköisyydellä. Virheet ilmene¬ 
vät nimenomaan silloin kun vi- 
deopiiri varastaa prosessorilta 
aikaa ja (luultavasti) juuri sil¬ 
loin kun varastettavat kellose- 
kunnil sattuvat käskyn suoritta¬ 
miseen tarvittavien kahden kel- 
losckunnin väliin. 

Ja aina vaan 
oudompaa ja 
oudompaa... 

Asiat eivät paljoa paremmiksi 
muuttuneet noustessamme ylös¬ 
päin. Käsky $93, SHA 
($NN),Y, tallentaa nimittäin 
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>0 DIHR<22 >iFORN»0TO221 IFN< 10THENA <N>»N1REM 
62 

20 IFN>8THENA CN> »N-71REM B4 
30 FCXTlREM A2 

•»O FDRN*3BO00TO395 1 SS TE P2 * READfl*:REM A4 
50 POKEN.A(ASC<AS)-48)B 16*Af«SC<MID*<A«,2> >- 
48 >IREM E7 

60 POKEN* 1 , A<ASC<M1DS< A2,3) >-48 > *I6*A<ASC<MJ 
DS<A*.4>)-48>:REM F4 
70 F »PRE C • • > t NCKTf Ef-C » REM EG 
1000 DATA 4C63,964C,7A96.85B0, A97E.3382, A937 
.8583,0000.BIB2,801E.9500,0645.B001r REM 92 
1010 DATA B2F0.39C8.CC1E,9300.FGAO,1E35,1865 
,0205.8245.8309,0005.0340,OOB1,B200:REM 9F 
1020 00TA 0700.FFC8,8932. 9flF0.14C3.BOD0.F6C8 
,B932,9000,FAC8.B932.9029,7F40,4CCE:REM 29 
1030 D0T0 94C8.B332.9000.E04C.E194.BC12,9503 
.BeiO.6903.85B2.05B3.6900,8383,05BOIREM 7F 
1040 D0T0 6002.0040.0105,B060,9838,E906,0000 
.04B1,B283,02C8.B1B2,8503.0901.83Bi:REM 2E 
1030 O0T0 0603.2602.3003.CA30,04EG,B100.F3A6 
.B1C0.BC12.95A3.B060.0102,0202,0202:REM FE 
1060 DATA 0202.0303,0303,0703,FE20,0935,05FO 
.2009,9343.0120.0896.0000,B1FD.2076:REM 20 

1070 DATA 948E,1796,8C18,3600,01B1.B220.D2FF 
,C8C0,0400.F609.G 120,0896,0900,8014:REM 60 
1080 DATA 960E,1796,£007,0003,4C13,96BD,7297 
,0060.3C97.F03D,C930.002C,0000,BD3D:REM O 1 
1090 DATA 97C9,3300.01CB.8402.4002.B1FD.9015 
,9688,B1F0.8016.9603,0200,064D.1696:REM 7F 
I100 DATA 8DI3.9644,0220,F795,E84C,3F95,C952 
,F00G.2002,FFEE.1496,E8D0.BE4D,1496*REM BO 
lllO O0T0 C90D.9000,0920,2002.FFEE,1496,O0EF 
.AC 18.964O.00BI.FD20.D993.0901,2009:REM 07 
1120 DATA 96C8,C0O0,F209,0020.D2FF,0D18,9618 
,65FO.B3FD.03FE.6900.03FE,6048,29F0:REM F3 
1130 O0T f\ flA4rt .4040,2CCG, 9560, eSOF , 1009, 3CC3 
, 3490.0318,6907.EE 14,9620,02FF,600D:REM 6C 
1140 DATA 1396.2003.93C0,0100,0600,1696,2009 
.9560.8302.0920.20D2.FFC6,0200.F760:REM 38 
1150 DATA OF00.3000.01EE.1436,4924,2002,PFA3 
,FD8D,1696.03FE.8013,9600,0181,FD48:REM 63 
1160 DATA 186D,1696.8016,3668,3008,A013,9663 
,0018.9005.AD 13.96E9,0080.1596.AD16:REM 37 
1170 OATA 9618,6902,8016,96AD,1596,6900,8015 
.96A0.0120.F793.4CA1.93AD.0803.8DB1:REM 43 
1180 OATA 96AD.0903.8DB2.96A3.8780,0803,A996 
.8009.0360,ADB1.9680.0803,A0B2.9680:REM 32 
1190 OATA 0903,6020,7300.F01F.C340.O01B.20C1 
,9620.1F93,A3C5.C93F.F006,C94O,O0F3:REM 48 
1200 DATA FOF4.A9OO.83C6,A2FF.4C37,A420.B396 
,6CBI.9625.CFA3.7038.E901.8570.0578:REM B6 
1210 OATA E9O0,857B,6020.7300,C924,FO09,0200 
.86F0.86FE,4CFE.9609,0085,F085,FE02:REM 02 
1220 OATA 0320,7300.FO1F.38E9,30C9,0090.0338 
-E907,C910.80I1.0003.0400.000A.002G:REM 0E 
1230 DATA F026,FEB8,10F8.C010.DC60,38E9.30C9 
,00B0,F848, A3FE,8303,A3FD,0A26,0383»REM C3 
1240 OATA G206,F026,FE06,FD26,FE06,F026,FE05 
.FOIB.G302.O5FD.A5FE,G-03,83FE,BS1O«REM F3 
1250 DATA 63FO,85FD,03FE,6900,85FE,2073.004C 
.FE96,0023.2430,0024,3000.2450,2C58:REM 60 
1260 DATA 0024.302C.3900.2824.502C,5829.0028 
,243A, 202C ,3900 .243A.5300, 243A , 332C:REM E2 
1270 OATA 5800,2450,332C.5900,2824,3053,2900 
.0001,0308,0012,1300,2024,2030,0E41:REM 94 
1280 OATA 4443.76E0,6365,7361,7160,7079,0E41 
,4E44,76E0.2923,3321,312D,3039,0B41:REM 10 
1230 DATA 534C,BOC0,0006,160E,IE07,4243,4301 
,0090.0742,4333,0100,B007,4243,3101:REM 00 
1300 DATA OOFO,0842,4954,2080,242C,0742,4D43 
,0100,3007,424E.4501,00D0,0742,504C:REM 9C 
1310 DATA 0100,1007,4232,4B80,0000,0742,3643 
.0100.3007.4236,5301,0070,0743,4C43:REM 48 
1320 DATA 8000,1007,434C.4480.0008,0743,4C49 
.8000,3807.434C,3680,0088,0E43,4050:REM D0 
1330 OATA 76E0.C9C5,O3C1,D1CD,0009,0943,5058 
,6080.E0E4.EC09.4350.5960.B0C0,C4CCXREM A8 
1340 DATA 0A44.4343.30CO.C6O6-CEOE.0744.4558 
, 8000.C0O7.4 445.5980.0088.0E45,4F52:REM 2F 
1350 OATA 76E0,4945,5541.5140.5059,0A49.4E43 
.30CO.E6F6.EEFE.0749.4E58.8000.EB07:REM 71 
1360 DATA 494E.3990.00C0.004A,1050,0030,4CGC 
,074 A,3352.0080,200E,4C4 4.4176,E0A9:REM 14 
1370 DATA A3B5.A1B1,ADBO,B90B,4C44,3868,A0A2 
,A6B6.AEBE.0B4C,4439,70C0.A0A4.84AC:REM FE 
1300 OATA DC0B,4C33,32BO,CO4A,4B5B,4E5E,O74E 
. 4F50.8000,EA0E.4F32.4176,E0O3.0515:REM 5F 
1390 DATA 0111.0010,1907,3048,4180,0043,0730 
,4850.8000.0807,304C,4188.0063,0730:REM 81 
1400 DATA 4C30,8000,28C8,524F,4CB0,C02A,2636 
,2E3E,0B52,4F52,B0C0,6A66,766E,7E07:REM 38 
1410 DATA 5254,4990.0040,0752,5453,3000,600E 
,3342,4376,ECE9.E5F3.E1F1.EOFD,F9G7:REM 37 
1420 DATA 5342.4340.0OEB.0753,4543,8030,3807 
.3343,4400.0OF8.0753.4549.3000.780D:REM 05 
1430 OATA 5334.4136.E085,9S81.9180,9099,0953 
,5438,2880,8696.BE09,5354,5930.8084:REM FO 
1440 DATA 948C.0734,4158,8000,RA07,5441,5980 
.0008,0734.5358,B0OO.8007,5458,4180tREM 01 
1450 DATA 0080,0734,5853,8000,9A07,5459,4180 
.0098,0033,4C4F,36EO,0717,0313,0F1F:REM EA 
1460 OATA 1B0D.3352,4536,E047,5743,534F,5F5B 
.0D52.4C41,36E0,2737,2333,2F3F,3B0D:REM 3D 
1470 OATA 4443,5036,E0C7.D7C3.D3CF,OFDB,0D49 
.5342.36FO.E7P7.E3F3.EFFF.FB0A.534I:REM 03 
1430 DATA 382C,8037,9783,8F0C,4C41,582E,0007 
,B7A3,B3AF,BF07.4133,5240,004B,0D52:REM 72 
1490 DATA 5241 ,36E0,6777,6373,6F7F.7B07,5348 
,4102.0093.0753.4053,0020,9007.4152«REM CF 
1500 DATA 5240,006B,0741,4E43,4000,2B07.414E 
,4340.00OB,0753,4859,0040,9C07,5348:REM A3 
1510 DATA 5800.209E,0733,4841,0020,9F07.4C58 
,4 1**0,00«B ,O74C,4143,CO£O,BB07,3342: REPI C9 
1320 DATA 5840,O0CB,0741,4E45,4000,3B00.4A41 
.4D4E.4F50.1A3A,5A7A.C2DA.FAO0.8044:REM 4F 
1330 DATA 0002,1434,3474,D4F4,0003.0C00.081C 
.3C3C,7C0C.FC00.0304,64EB,0002,8082:REM 0F 
1540 DATA 83E2.0004,FF40,FF04,FA44,0330,FF0C 
.8800.0804.0804,0804,0800.OE04,BA04:REM GF 


osoitusmuoloasa mukaisesti lu¬ 
vun, joka saadaan suorittamalla 
JA-opcraation akun ja X-rckis- 
terin sekä 'osoitinosan enem¬ 
män merkitsevän lavu+P:n 
kanssa. 

Lisäksi jos Y-rckistcrin arvo 
lisättynä osoitteen enemmän 
merkitsevään tavuun antaa tu¬ 
lokseksi enemmän kuin 255, eli 
menee sivurajan yli, niin osoit¬ 
teen enemmän merkitsevä ta¬ 
vu onkin JA-operaation tulos. 
Sama pätee myös käskyille 
SHY $NNNN,X ja SHX 
$NNNN,Y. 

Ja yllätykset scurasivat toi¬ 
siaan. Käsky SHS $NNNN,Y 
($9B) on nimittäin varmasti 
hyödyttömin käsky, jonka löy¬ 
simme. Periaatteessa se tallen¬ 
taa osoitusmuotonsa mukaisesti 
luvun A AND X AND 'osoit¬ 
teen korkeampi tavu+1’ osoitin- 
osan ilmoittamaan paikkaan. 
Lisäksi se siirtää pinoosoitti- 
meen luvun A AND X. 

Näiden älyttömyyksien lisäk¬ 
si löysimme LXA- ja ANE-käs- 
kyjen risteytyksen LXA:n. Se 
tallentaa sekä akkuun että X-rc- 
kisteriin ANE-käskyllä saadun 
tuloksen. Erona AN Eteen on 
kuitenkin se, ettei käskyn suori¬ 
tuksessa ei ilmene virheitä. 

SBX-käsky ($CB) sijoittaa 
X-rckistcriin arvon, joka saa¬ 
daan suorittamalla aluksi JA- 
operaatio akun ja X-rekisterin 
välillä. Saadusta tuloksesta vä¬ 
hennetään operandi. Huomatta¬ 
vaa käskyssä on se, ettei carry- 
lippu vaikuta vähennyslaskun 
tulokseen, mutta se asettuu las¬ 
kun jälkeen kuitenkin samoin 
kuin tavallisessa SBC-käskyssä. 

Taulukon rakenne 

Taulukko kattaa kaikki luvut 
väliltä OO-FF, johon siis sisälty¬ 
vät myös normaalit 6502-käs- 
kyt. 

Taulukkoon on merkitty jo¬ 
kaisen käskyn kohdalle osoitus- 
muodon jälkeen sen viemien 
kellojaksojen määrä. Yksi kello¬ 
jakso on C-64:ssä mikrosekun- 
nin verran eli sekunnin miljoo¬ 
nasosa. Mikäli jaksolukua seu¬ 
raa ”+”-merkki, tulee käskyn 
suoritukseen yhden yksikön li¬ 
säaika, jos käskyn suoritus rik¬ 
koo sivurajan. Kertomerkki (*) 
merkitsee kahden kellojakson li¬ 
sää edellämainitussa tapaukses¬ 


sa. 

Kellojaksojen jälkeen tulevat 
tilarekisterin liput. Viiva lipun 
kohdalla merkitsee, ettei käsky 
ei vaikuta siihen ja x sitä, että 
käsky saattaa muuttaa lipun ti¬ 
lan. 

Liput ovat vasemmalta oi¬ 
kealle negatiivisuus-, ylivuoto- 
(oVerflovv), ei käytössä, break-, 
keskeytys- (Interrupt), nolla- 
(Zcro), ja muistinumerolippu 
(Carry). 

Taulukon suomenkieliset ter¬ 
mit eivät ehkä ole pahimmillc 
konekielimaanikoille aivan sel¬ 
viä. Enemmän merkitsevällä ta¬ 
vulta tarkoitetaan yksinkertai¬ 
sesti HIGH-tavua. Kirjaimet X 
ja Y puolestaan tarkoittavat 
vastaavaa indeksirekisteriä. 

Disassembler 

Jotta pääsisit heti tutkimaan 
mitä koneesi muistialueilla pii¬ 
lee, olemme tehneet pienen di- 
sassemblerin, joka tuntee kaikki 
käskyt. Tulokset saattavat kui¬ 
tenkin näyttää oudoilta, sillä 
otimme vapauden keksiä tunte¬ 
mattomille käskyille omat muis- 
tikkaat. Niiden kuvaavuudesta 
voidaan olla montaa mieltä, 
mutta tiukan paikan tullen voit 
aina turvautua taulukkoon. 

Ohjelma kirjoitetaan sisään 
normaalilla tavalla. Kun olet 
saanut sen ajetuksi kirjoita SYS 
38000 ja käytössäsi on @-käsky 
(kissanhäntä). Kirjoittaessasi 
@38000 ja painaessasi retum- 
näppäintä alkaa ohjelma kään¬ 
tämään muistin sisältöä assemb¬ 
ler-kielelle osoitteesta 38000 al¬ 
kaen (tämä ohjelma). 

Syötetty luku voi olla joko de¬ 
simaali- tai heksamuodossa. 
Heksaluvun eteen täytyy kui¬ 
tenkin muistaa kirjoittaa dolla¬ 
rimerkki. Disassemblerin saa 
pois päältä syöttämällä komen¬ 
non SYS 38003. 

Lopuksi haluaisimme vielä 
lausua kiitoksemme Sami Kuis¬ 
malle, jonka arvokas apu käsky¬ 
jen tutkimisessa selvitti meille 
monia asioita. 

Jolla on jotain kysyttävää, li¬ 
sättävää tai korjattavaa kirjoit¬ 
takoon meille osoitteella 


C=lehti 


Kai Lindfors ja 
PL 64 

00381 Helsinki 


Topi Maurola 


ENTER 


31 











6510-konekielen kaikki käskyt 


LOAD. Kopioi muistipaikan sisällön rekis¬ 
teriin. 


iMuistikas 

Koodi Aika 
hex. des. 

Liput | 

LDA #$NN 

A9 

169 2 

N.Z. 

LDA SNN 

A5 

165 3 

N.Z. 

LDA SNN.X 

B5 

181 4 

N.Z. 

LDA SNNNN 

AD 

173 4 

N.Z. 

LDA SNNNN.X 

BD 

189 4+ 

N.Z. 

LDA SNNNN,Y 

B9 

185 4+ 

N.Z. 

LDA ($NN),Y 

B1 

177 5+ 

N.Z. 

LDA (SNN.X) 

AI 

161 6 

N.Z. 

LDX #$NN 

A2 

162 2 

N.Z. 

LDX SNN 

A6 

166 3 

N.Z. 

LDX SNN.Y 

B6 

182 4 

N.Z. 

LDX SNNNN 

AE 

174 4 

N.Z. 

LDX SNNNN,Y 

BE 

190 4+ 

N.Z. 

LDY #$NN 

AO 

160 2 

N.Z. 

LDY SNN 

A4 

164 3 

N.Z. 

LDY SNN.X 

B4 

180 4 

N.Z. 

LDY SNNNN 

AC 

172 4 

N.Z. 

LDY SNNNN,X 

BC 

188 4+ 

N.Z. 

STORE. Kopioi rekisterin sisällön muisti¬ 
paikkaan. 

STA SNN 

85 

133 3 


STA SNN.X 

95 

149 4 


STA SNNNN 

8D 

141 4 


STA SNNNN.X 

9D 

157 5 


STA SNNNN.Y 

99 

153 5 


STA ($NN),Y 

91 

145 6 


STA (SNN.X) 

81 

129 6 


STX SNN 

86 

134 3 


STX SNN.Y 

96 

150 4 


STX SNNNN 

8E 

142 4 


STY SNN 

84 

132 3 


STY SNN.X 

94 

148 4 


STY SNNNN 

8C 

140 4 


ADD. Lisää muistipaikan sisällön akuun ja 
C-lippuun. 

A DC #$NN 

69 

105 2 

NV....ZC 

A DC SNN 

65 

101 3 

NV....ZC 

A DC SNN.X 

75 

117 4 

NV....ZC 

A DC SNNNN 

6D 

109 4 

NV....ZC 

ADC SNNNN.X 

7D 

125 4+ 

NV....ZC 

A DC SNNNN.Y 

79 

121 4+ 

NV....ZC 

ADC ($NN),Y 

71 

113 5+ 

NV....ZC 

ADC (SNN.X) 

61 

97 6 

NV....ZC 

SUBTRACT. Vähentää muistipaikan sisäl¬ 
lön akusta ja C-lipusta. 

SBC #$NN 

E9 

233 2 

NV....ZC 

SBC SNN 

E5 

229 3 

NV....ZC 

SBC SNN.X 

F5 

245 4 

NV....ZC 

SBC SNNNN 

ED 

237 4 

NV....ZC 

SBC SNNNN.X 

FD 

253 4+ 

NV....ZC 

SBC SNNNN.Y 

F9 

249 4+ 

NV....ZC 

SBC (SNN).Y 

Fl 

241 5+ 

NV....ZC 

SBC (SNN.X) 

El 

225 6 

NV....ZC 

DECREMENT. Vähentää yhdellä muisti¬ 
paikan tai rekisterin arvoa. 

DEC SNN 

C6 

198 5 

N.Z. 

DEC SNN.X 

D6 

214 6 

N.Z. 

DEC SNNNN 

CE 

206 6 

N.Z. 

DEC SNNNN.X 

DE 

222 7 

N.Z. 

DEX 

CA 

202 2 

N.Z. 

DEY 

88 

136 2 

N.Z. 


INCREMENT. Lisää rekisterin tai muis¬ 
tipaikan sisältöön yhden. 

INC SNN E6 230 5 N.Z. 

INC SNN.X F6 246 6 N.Z. 

INC SNNNN EE 238 6 N.Z. 

INC SNNNN,X FE 254 7 N.Z. 

INX E8 232 2 N Z. 

INY C8 200 2 N Z. 


COMPARE. Vertaa rekisterin ja muisti¬ 
paikan suuruutta. 


CMP SNN 

C5 

197 

3 

N... 

.ZC 

CMP SNN.X 

D5 

213 

4 

N 

ZC 

CMP SNNNN 

CD 

205 

4 

N... 

ZC 

CMP SNNNN.X 

DD 

221 

4+ 

N... 

.ZC 

CMP SNNNN.Y 

D9 

217 

4+ 

N... 

.ZC 

CMP (SNN),Y 

Dl 

209 

5+ 

N... 

.ZC 

CMP (SNN.X) 

Cl 

193 

6 

N... 

.ZC 

CPX #SNN 

E0 

224 

2 

N... 

ZC 

CPX SNN 

E4 

228 

3 

N... 

.ZC 

CPX SNNNN 

EC 

236 

4 

N... 

ZC 

CPY #SNN 

CO 

192 

2 

N... 

ZC 

CPY SNN 

C4 

196 

3 

N... 

ZC 

CPY SNNNN 

CC 

204 

4 

N... 

ZC 

TEST BITS. Testaa akun ja muistipaikan 

yhtäsuuruuden. Kopioi muistipaikan bitit 6 

ja 7 lippuihin V ja N. 





BIT SNN 

24 

36 

3 

NV....Z. 

BIT SNNNN 

2C 

44 

4 

NV 

...z. 

AND. Laskee akkuun 

muistipaikan ja 

akun välisen JA-operaation. 




AND #SNN 

29 

41 

2 

N... 

.z. 

AND SNN 

25 

37 

3 

N... 

.z. 

AND SNN.X 

35 

53 

4 

N... 

.z. 

AND SNNNN 

2D 

45 

4 

N... 

,z. 

AND SNNNN.X 

3D 

61 

4+ 

N... 

.z. 

AND SNNNN.Y 

39 

57 

4+ 

N... 

,z. 

AND (SNN).Y 

31 

49 

5+ 

N... 

.z. 

AND (SNN.X) 

21 

33 

6 

N... 

.z. 

OR. Laskee akkuun muistipaikan ja akun 

välisen TAI-operaation. 





ORA #$NN 

09 

9 

2 

N... 

.z. 

ORA SNN 

05 

5 

3 

N... 

,z. 

ORA SNN.X 

15 

21 

4 

N 

7. 

ORA SNNNN 

0D 

13 

4 

N... 

.z. 

ORA SNNNN.X 

ID 

29 

4+ 

N... 

.z. 

ORA SNNNN.Y 

19 

25 

4+ 

N... 

.z. 

ORA (SNN).Y 

11 

17 

5+ 

N... 

.z. 

ORA (SNN.X) 

01 

1 

6 

N... 

.z. 


EXCLUSIVE OR. Laskee akkuun muisti¬ 
paikan ja akun välisen ehdottoman TAI- 
operaation. 

EOR #SNN 49 73 2 N.Z. 

EOR SNN 45 69 3 N.Z. 

EOR $NN,X 55 85 4 N.Z. 

EOR SNNNN 4D 77 4 N.Z. 

EOR SNNNN.X 5D 93 4+ N.Z. 

EOR SNNNN,Y 59 89 4+ N.Z. 

EOR ($NN),Y 51 81 5+ N.Z. 

EOR (SNN.X) 41 65 6 N.Z. 


SHIFT LEFT. Nostaa tavun bittejä aske¬ 
leen vasemmalle ja C-lippuun. 

ASL " ' ' 

ASL SNN 
ASL SNN,X 
ASL SNNNN 
ASL SNNNN.X IE 30 

SHIFT RIGHT. Pudottaa tavun bittejä as¬ 
keleen oikealle ja C-lippuun. Nollaa N-li- 
pun. 


0A 

10 

2 

N... 

ZC 

06 

6 

5 

N... 

ZC 

16 

22 

6 

N... 

ZC 

0E 

14 

6 

N... 

ZC 

IE 

30 

7 

N... 

ZC 


LSR 

4A 

74 

2 

N.. 

...ZC 

LSR SNN 

46 

70 

5 

N.. 

...ZC 

LSR SNN.X 

56 

86 

6 

N.. 

...ZC 

LSR SNNNN 

4E 

78 

6 

N.. 

...ZC 

LSR SNNNN.X 5E 

94 

7 

N.. 

ZC 

ROTATE LEFT. Pyörittää tavua ja C-lip- 
pua vasemmalle bitin verran. 

ROL 

2A 

42 

2 

N.. 

..ZC 

ROL SNN 

26 

38 

5 

N.. 

...ZC 

ROL SNN.X 

36 

54 

6 

N.. 

...ZC 

ROL SNNNN 

2E 

46 

6 

N.. 

ZC 

ROL SNNNN.X 

3E 

62 

7 

N.. 

...ZC 


ROTATE RIGHT. Pyörittää tavua ja C- 
lippua oikealle bitin verran. 

ROR 6A 106 2 N.ZC 

ROR SNN 66 102 5 N.ZC 

ROR SNN.X 76 118 6 N.ZC 

ROR SNNNN 6E 110 6 N.ZC 

ROR SNNNN.X 7E 126 7 N.ZC 

TRANSFER. Kopioi tavun rekisteristä 
toiseen 


TAX 

AA 

170 2 

N.. 

...Z. 

TAY 

A8 

168 2 

N.. 

...Z. 

TSX 

BA 

186 2 

N.. 

...z. 

TXA 

8A 

138 2 

N.. 

...z. 

TXS 

9A 

154 2 



TYA 

98 

152 2 

N.. 

...z. 


PUSH. Kopioi akun (tai tilarekisterin) pi¬ 
non päälimmäiseksi. 

PHA 48 72 3 . 

PHP 08 8 3 . 

PULL. Siirtää pinon päälimmäisen tavun 
akkuun (tai tilarekisteriin). 

PLA 68 104 4 N.Z. 

PLP 28 40 4 NV1BDIZC 

CLEAR. Nollaa tilarekisterin lipun. 

CLC 18 24 2 C 

CLD D8 216 2 ....D... 

CL1 58 88 2 .1.. 

CLV B8 184 2 .V. 

SET. Asettaa tilarekisterin lipun. 

SEC 38 56 2 C 

SED F8 248 2 ....D... 

SEI 78 120 2 L 

BRANCH. Lipasta riippuva ehdollinen 
hyppv eteen- tai taaksepäin. 

BCC +SNN 90 144 2* jos C=0 

BCS +SNN BO 176 2* jos C=1 

BNE +SNN D0 208 2* jos Z=0 

BEQ + SNN F0 240 2* jos Z=1 

BPL + SNN 10 16 2* jos N=0 

BMI + SNN 30 48 2* jos N=1 

BVC + SNN 50 80 2* jos V=0 

BVS ±$NN 70 112 2* jos V=1 
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JUMP. Hyppää toiseen kohtaan ohjel¬ 
massa. 

JMP SNNNN 4C 76 3 . 

JMP (SNNNN) 6C 108 5 . 

JUMP TO SUBROUTINE. Hyppää toi¬ 
seen kohtaan ohjelmassa tallentaen pa- 
luuosoitteen. 

JSR SNNNN 20 32 6 . 


RETURN FROM SUBROUTINE. Palaa 
aliohjelmasta. 

RTS 60 96 6 . 


RETURN FROM INTERRUPT. Palaa 
keskeytysrutiinista. 

RTI 40 64 6 NVIBDIZC 


BREAK. Ohjelmallinen keskeytys. Aset¬ 
taa B- ja I-lipun. 

BRK 00 0 7 ...B.I.. 


NO OPERATION. Ei toimintaa. 
NOP EA 234 2 


Dokumentoimattomat käskyt 


LDA ja LDX. Kopioi tavun sekä akkuun 
että X-rekisteriin. 

LAX $NN A7 167 3 N.Z. 

LAX $NN,Y B7 183 4 N.Z. 

LAX SNNNN AF 175 4 N.Z. 

LAX SNNNN.Y BF 191 4+ N.Z. 

LAX ($NN),Y B3 179 5+ N.Z. 

LAX (SNN.X) A3 163 6 N.Z. 

Store (A and X). Tallentaa akun ja X-re- 
kisterin välisen AND-operaation tuloksen 
muistipaikkaan. 

SAX SNN 87 135 3 . 

SAX SNN.Y 97 151 4 . 

SAX SNNNN 8F 143 4 . 

SAX (SNN.X) 83 131 6 . 

Tallentaa muistipaikkaan seuraavan lasku¬ 
toimituksen tuloksen: A AND X AND 
(osoitteen ylempi tavu +1). Ks. teksti. 

SHA SNNNN.Y 9F 159 5 . 

SH A ($NN),Y 93 147 6 . 

Tallentaa muistipaikkaan seuraavan lasku¬ 
toimituksen tuloksen: rekisteri AND 
(osoitteen ylempi tavu +1). Ks. teksti. 

SHX SNNNN.Y 9E 158 5 . 

SHY SNNNN,X 9C 156 5 . 

Tallentaa akkuun operaation (A OR 
#SEE) AND X AND #SNN tuloksen. 
Ks. teksti. 

ANE #SNN 8B 139 2 N.Z. 

Kuin LAX, paitsi akun biteille 0 ja 4 kuten 
ANE. Ks. teksti. 

LXA #$NN AB 171 2 N.Z. 

Tallentaa X- ja S-rekistereihin sekä ak¬ 
kuun luvun S AND operandi. 

LAE SNNNN.Y BB 187 4+ N.Z. 

Tekee saman kuin ANE (katso 8B). Lisäk¬ 
si pino-osoitin saa arvon A AND X. 

SHS SNNNN.Y 9B 155 5 . 

Tallentaa X-rekisteriin operaation (X 
AND A) tuloksen vähennettynä luvulla 
#$NN. 

SBX #$NN CB 203 2 NV....ZC 

Identtinen virallisen SBC-käskyn kanssa 

(E9). 

SBC #SNN EB 235 2 NV....ZC 


DEC ja CMP. Vähentää muistipaikan arvoa 
ja vertaa sitä akkuun. 


DCP 

DCP 

DCP 

DCP 

DCP 

DCP 

DCP 


SNN 
SNN.X 
SNNNN 
SNNNN ,X 
SNNNN.Y 
(SNN),Y 
(SNN.X) 


Cl 

Dl 

CF 

DF 

DB 

D3 

C3 


199 

215 

207 

223 

219 

211 

195 


N... 

..ZC 

N... 

..ZC 

N... 

..ZC 

N... 

..ZC 

N... 

..ZC 

N... 

..ZC 


INC ja SBC. Lisää muistipaikkaan yhden ja 
vähentää tuloksen akusta. 


1SB 

ISB 

ISB 

ISB 

ISB 

ISB 

ISB 


SNN 

SNN.X 

SNNNN 

SNNNN.X 

SNNNN.Y 

(SNN).Y 

(SNN.X) 


E7 

F7 

EF 

FF 

FB 

F3 

E3 


231 

247 

239 

255 

251 

243 

227 


5 

6 
6 
7 

7 

8 

8 + 


NV....ZC 

NV....ZC 

NV....ZC 

NV....ZC 

NV....ZC 

NV....ZC 

NV....ZC 


ROL ja AND. Pyörittää muistipaikan bit¬ 
tejä vasemmalle ja tekee JA-operaation 
akun kanssa. 


RLA SNN.X 

37 

55 

6 

N... 

...ZC 

RLA SNNNN 

2F 

47 

6 

N... 

...ZC 

RLA SNNNN.X 

3F 

63 

7 

N... 

..ZC 

RLA SNNNN.Y 

3B 

59 

7 

N... 

...ZC 

RLA ($NN),Y 

33 

51 

8 

N... 

...ZC 

RLA (SNN.X) 

23 

35 

8 

N... 

...ZC 


ROR ja ADC. Pyörittää muistipaikan bit¬ 
tejä oikealle ja lisää tuloksen akkuun. 

RRA SNN 67 103 5 NV....ZC 

RRA SNN.X 77 119 6 NV....ZC 

RRA SNNNN 6F 1116 NV....ZC 

RRA SNNNN.X 7F 127 7 NV....ZC 

RRA SNNNN.Y 7B 123 7 NV....ZC 

RRA SNN.Y 73 115 8 NV....ZC 

RRA (SNN.X) 63 99 8 NV....ZC 

ASL ja ORA. Siirtää muistipaikan bittejä 
vasemmalle ja tekee OR-operaation akun 
kanssa. 


SLO 

SLO 

SLO 

SLO 

SLO 

SLO 

SLO 


SNN 

SNN.X 

SNNNN 

SNNNN.X 

SNNNN.Y 

(SNN).Y 

(SNN.X) 


oikealle ja 
kanssa. 
SRE SNN 


tekee 


SRE 

SRE 

SRE 

SRE 

SRE 

SRE 


SNN.X 

SNNNN 

SNNNN.X 

SNNNN.Y 

($NN),Y 

(SNN.X) 


AND ja ROR. AND akun ja tavun kesken 
ja akkuun kohdistuva ROR. 

ARR #$NN 6B 107 2 N.ZC 


AND ja LSR. AND akun ja tavun kesken 
ja akkuun kohdistuva LSR. 

ASR #$NN 4B 75 2 N.ZC 


AND ja C=N. AND akun ja tavun kesken. 
N-lipun tila kopioituu C-lippuun 

ANC #$NN 0B 11 2 N ZC 

ANC #SNN 2B 43 2 N ZC 


NO OPERATION. Ei toimintaa. 
NOP IA 26 2 

NOP 3A 58 2 

NOP 5A 90 2 

NOP 7A 122 2 

NOP DA 218 2 

NOP FA 250 2 

NOP #$NN 80 128 2 
NOP #$NN 82 130 2 
NOP #$NN 89 137 2 
NOP #$NN C2 194 2 
NOP #$NN E2 226 2 
NOP SNN 04 4 3 

NOP SNN 44 68 3 
NOP SNN 64 100 3 
NOP SNN.X 14 20 4 
NOP SNN.X 34 52 4 
NOP SNN.X 54 84 4 
NOP SNN.X 74 116 4 
NOP SNN.X D4 212 4 
NOP SNN.X F4 244 4 
NOP SNNNN 0C 12 4 
NOP SNNNN,X 1C 28 4+ 
NOP SNNNN,X 3C 60 4+ 
NOP SNNNN.X 5C 92 4+ 






NOP SNNNN.X 

7C 

124 

07 

7 5 

N. 

...ZC 

NOP SNNNN.X 

DC 

220 

17 

23 6 

N. 

...ZC 

NOP SNNNN.X 

FC 

252 

OP 

15 6 

N. 

...ZC 




1F 

31 7 

N. 

...ZC 




IB 

27 7 

N. 

...ZC 

#&#-? Jumiuttaa koneen! 

13 

19 8 

N. 

...ZC 

JAM 

02 

2 

03 

3 8 

N. 

...ZC 

JAM 

12 

18 

ää muistipaikan bittejä 

JAM 

22 

34 

EOR-operaation 

akun 

JAM 

32 

50 





JAM 

42 

66 

47 

71 5 

N. 

...ZC 

JAM 

52 

82 

57 

87 6 

N. 

...ZC 

JAM 

62 

98 

4F 

79 6 

N. 

...ZC 

JAM 

72 

114 

5F 

95 7 

N. 

...ZC 

JAM 

92 

146 

5B 

91 7 

N. 

...ZC 

JAM 

B2 

178 

53 

83 8 

N. 

...ZC 

JAM 

D2 

210 

43 

67 8 

N. 

...ZC 

JAM 

F2 

242 


Hei 


C=lehti 4/87 


33 




















































































*********LYÖMÄTTÖMÄT hintaiskut********* 


Commodore 64-C+ Nauhuri C2N + VG200 Joysiick + Commodorc-.kasri + 
S hatldohj elaa + 

Vtitmxhio 1. SO peili 

1 Sp/ 1 (muu, Tippa, Up'n Down^lue Max. A zuc Chalttige, 
Beach HeidJUKue FracuJu»3.M -Boxing. W *y Of Tiga. 

3. Sporti Psck. Vie* To Kili Pack. Vari«y Pack 


Pakeni * joku «alhloehiolc» 1895,- 


Camodore 64 
CaitxJU Leadei 
Californian Games 
Secret Diary of A.Molo 
Fort ^xKd 1 yp;>? 
D?signer Pencil Piirto 
/axxon 

Arabian Night s 
Red Aricws 
Avenger 
13lue Hix 
Psytr on 
Autcman 
(Aia<e-One 
Signi 7 
Frak 

Critical Mass 

Duck Rogers 

Hunchback II 

Haroour Attack 

Thing On A Spring 

Li tele Carputer Peoplc 

Crazy Carots 

L'p'n ecun 

Sky Runner 

Ccröat Lynx 

One on One Kor i jvi 1 lo 

Stealth 

Airbourne Ranger 
FA Cup 87 FootbalI 
Dandy 

Beach Head II 
Dsuble Takc 
Spys Ctmi se 


PlVrm » K»iVki . lihin-ilil.il 1995,- 

Druid 

59,- Redl*i*.k 
69,- Front Line 
49,- Xeviuos 
49,- Select 1/ 12 peliä 
49,- Mxicpoly/Cluedo/Scrabble69,- 
, - Tarple Of Apshai Trilogy59,- 


49,- 

49,- 

19,- 

29,- 

59,- 


19,- MULE 
49,- Last Ninja 
49,- Hardbal1 
49,- Psi-5 Trading Co. 

19,- Kayleth 

29,- Kung Fu Master 

29,- Breakthru 

59,- Assauic Machine 

29,- Marrior II 

49,- New Caiies 2/ 5 peliä 

49,- War Game Grcats 

49,- Mercenary Ccmtfldium 

29,- Shad<wfire 

49,- 

49,- Cccnodore 64 Disc. 

19,- Tass Times 
49,- War Caire Greats 
39,- Explorer 
49,- Arcticfox 
29,- International Karate 
29,- Thai Doxing 
109,- Hcadcoach 
39,- Shaolins Road 
29,- Graphic E<pander/C-128 
29,- Standing Stones 
59,- Back TO The Future 
49 - Enduro Pacer 


Challenge Of The Cofcots 69,- Starglider 


59, 


TratIblazer 
Forb uiden Forest 
Infcdroid 

Thing Bounces Back 

Red L.E.D. 

The Corel Game 
Boulder Dash 1 
Boulder Dash 2 
öaulder Dash Constr. 
Explorer 
Gyroscop? 

Kennedy Approach 
Spelunker 
Who Dares Wins II 
Desert !iawk 
Acrojet 
Future Kntght 
lirui osion 
Johnny Rob II 
Gun Runner 
Tcnvihawk 
Minic Miner 
Btgqles 

Enpiru Of Karn 
fctoby Bearing 
Dantes Inferno 
Nightshades 
Pub Caires 
Deceptor 
Footbal 1 Manager 
Fcorball Manager II 


KKrsta helmikuun loppuun 


niimkirj.var.JalXapal lo - 
ma IVleiJ 


49,- Aliens 
49,_ Great Am.Road Race 
49,- Starion 
59 _ Super Zaxxcn 
Stort Circuit 


49,- 

69,- 

29,- 

29,- 

69,- 

29,- 

39.- 

29,- 

29,- 

69.- 

99.- 

109,- 

39,- 


99,- 

149,- 

99,- 

109,- 

69,- 

99,- 

69,- 

99,- 

99,- 

69,- 

99,- 

109,- 

149,- 

109,- 

99,- 

89,- 

79,- 

99,- 


Commodore 64-C + 1541-C levyasema + 20 tyhjää diskettiä + 18 diskettipeliä 2995,- 

Commodore AM1GA-5CK) + TV-niodulaattori + 20 tyhjää diskettiä -h 10 Public Domain 
Ohjelma-Diskettiä + Mouse-matto 4995,- 

Commodore AMIGAan 1 Megatavun lisälevyasema Cumana VAIN 1495,- 
Commodore Amiga 500 + 1084-monotori + 30 tyhjää diskettiä + 

10 PD-Ohj.Disc.+ Disketti-boxi 4 Mouse-matto 6495 ,- 

Hyvitämme vaihdossa toimivasta MSX- tai Atari- tai Commodore-tietokoneesia. 

Kaikki yllämainitut hinnat sisältävät posti-ja lähetyskulut kaikkialle Suomeen, joten maksat 
vain ylläolevan hinnan. Lähetämme postiennakolla kaikkialle. 

Kysy meiltä myös käytettyjä koneita, monitoreja, printtereitä yms. 


_ Kascers Of Univerco Adv. 89,- 


AMSTOAD 
Stargl ider 
American Footbal 1 
Lords Of The Rings 
Shogun Disc. 

Spitfire 40 
Batman 
Miami Vice 
It's A Knockout 
lOth Fr«*ne 

Arencas Cup Challenge 
FA Cup Footbal1 
Great Escape 
Sam Fox Strip Poker 

Acrojet 

Z-80 Assertoly Pack 
Grand Prix Driver 
Interrational Karate 
Bcolder Dash 1 
ACE 

3D Boxing 


Spec» n gn 

. Sorderons Shadow 
. Gift Frcn The Gods 
. Eureka 
Laser Carpi ler 
Sabre Wulf 
Nightshades 
Gunshlp 

Irrpossible Mission 

Casino Royal 

Enduro 

Enduro Racer 

Sctiizofrema 

Firolocd 

V.ham The Mjsic Box 
D.McCuigans Boxing 
Sky Runner 
Avenger 
Warlords 
Pitfall II 
A View To A Kili 


69,- 
49.- 
49,- 
29,- 
59,- 
19,- 
59,- 
49,- 
69. - 
29,- 

19,- 

09,- 

29,- 

49,- 


Kyrici.T. 11 

1942 

Raaputin 59,- 

Anuton Woman 49,- 

Donkey Kong 69,- 

Heareland 69,- 

SoloFliqht 69,- 

Hulk 25,- 

Spidorman 25,- carputer HUS 5 

D.aiJ|4i TUasto-oh)discl93,- C an|«itc-r Hus 5/2 


Dmid 

89,- 

Ligh* force 

59.- 

FMture Knight 

29,- 

Infiltrator 

99.- 

Mini Office 

49,- 

Mik ie 

49,- 

Mission Elevator 

89.- 

Ehduro Racer 

69,- 

Skyfex 

49,- 

Star RAnk Boxing 

99,- 

Tai-Pan 

59,- 

Skooldaze 

29,- 

Seasta 1kor 

149,- 

Slapshot Ice Hockey 

59,- 

FTghting Vtarrior 

49,- 

Rock’n Holt 

89,- 

Avenger 

59,- 

Psi-5 Trading Co. 

59,- 

Murder On Zirdemeuf 

75,- 

Bruce Lee 

29,- 

Miami Vice 

59,- 

Skyfox 

95.- 

Explcdinq Fist 

59,- 

R«1Iblazer 

49,- 

Kaiser 

85,- 

Zorro 

59,- 

101 h Franr? 

59.- 

Wi/.ard 

95,- 

Starien 

59,- 

Co To Hei 1 

29.- 

Eagles 

109,- 

A View To A Kili 

29,- 

FGX 


Ankh 

79,- 

ftock*n Wreatlc 

59,- 

Jack The Nlpper 

59,- 

Mr. Rcbot 

79,- 

Spindizry Disc. 

69,- 

Jack The Nipper II 

69,- 

Rudhawk 

89,- 

Amiga 


Avenger 

59,- 

Danixisters 

99,- 

Cruncber Factory 

69,- 

Itat Shoe 

49.- 

Up «vriscop*? 

195,- 

Hulanx 

69,- 

Blagger 

39.- 



Final Trip 

69,- 

Cyberun 

69,- 

Kokoelmat käyvät C-64, 


Ninja Mission 

69,— 

Trai1blazer 

59,- 

Sfx*ctrumi in ia Amstradiin. 

Deirol it.ion 

69,- 

Vacuu-ania 

29.- 

Great Escape,Top Gun,Green 

Chal lengcr 

69,- 

Voidrunrt-r 

29.- 

Beret,Rambo,Anny Maves 

69,- 

Vader 

69,- 

Bubbler 

59,- 

D.T.Dtcathlon.Jet Set Willy, 

Inpact 

109,- 

Chuckie Egg 

39,- 

Sabre Wulf,Beach Head 

69,- 

Plutos 

109,- 

lOth rrame 

59,- 

Bruce Lee.Matchpoint.Matcfd. 

Mouse Trop 

129.- 

Lords Of Tito 

69,- 

Knight Lore 

60,- 

World Gamzs 

195.- 

Snoufcal1 

69,- 

Fighter Pilot,Kung Fu Master 

Karate K id 11 

195.- 

p jd Ffaon 

69,- 

Rambo, Ghostbusters 

69,- 

Karate 

195,- 

Grcgs Revenge 

59,- 

1 Way of Tiger,D.M.Boxing 


Tcirple Of A paha i Tr il 

. 195,- 

Carputer Hits 10/III 

69,- 

Rescue Fract.B.?acliheadI 169,- 

Sky Fighter 

109,- 

MSX Artist 

49,- 

Green Beret,Mlk ie,Vie Aar 

Mission tlevaior 

159,- 

Fuzzball 

69,- 

Kung Fu.iiyp.sparts,Pinfj 

m,- 

Cui Id Of Itucvvj 

195,- 

zoids 

59,- 

Curlvat Lynx, Critical Mas s. 

Space Battle 

69,- 

Bounder 

49,- 

Turbo Esprit,Satoteur 

69,- 

Cotmodore 16 


Sp/ Story 

49.- 

Gome Set Match kokoelmi 

10- 

Joystick-sovitin 

39,- 

Winter Events 

69.- 

urheilupeliä yli 20 en 



29,- 

Database Kiit.i 

99.- 

urheilulajia 

69.- 

Jack Attack moduli 

69,- 

T-Plan Taulukkolask.trcdl49,- 

.\ l r\sO 1 f,Ccmnundo , Boot. Jack , 


49, - 

ixxixey Koro 

69, - 

Frank Brunos Boxing 

60.- 

Wirbledon 

49,- 

Chirro Chirv» 

49,- 


IBM FC 

39,- IC Conputer Handboc* 50,- 

29,- 5 A Side Soccer 69,- 

29,- Storm 69,- 

99,- Pub Pcol 69,- 

39,- AM/FV. Trivia 1 99,- 

49.- AM/FM Trivia II 99,- 

109,- AM/FM Trivia III 99,- 

49,- A.Higgins Snocxer 149,- 

19.- Gal f 69,- 

29.- Great Escape 159,- 

69,- Ganship 249,- 

39,- Hei 1 Cat Ace 149,- 

59,- Kcbyaslti Nuiu 69,- 

49,- Ffcan 18 Golf 159,- 

49,- Mind Danre 99,- 

39,- Ninja Missien 69,- 

29,- Satoteur II 109,- 

29,- Silcnt Service 195,- 

39.- Super S.A-nr.F-ootbal! 159.- 

29,- Tai-Pan 159,- 

Pinball Constr.Set 159,- 

Football Kinager 129.- 

Bxilder Dash 1 99,- 

Bxilder Dash 2 99,- 

Solo Flight 159,- 

Wmter Ganes.Suimer Games u 
Pitstop II 159,- 

Vtorld Series Baseball 159,- 


DISKETIT 


5,25‘SSDD 10 kpl . . 

35.- 

5,25"DSDD 10 kpl . . 

39.- 

5.25-DSDD 100 kpl . . 

350.- 

5,25‘DSDD 1CO0 kpl . 

29 CO.- 

5,25-SSDDVuhu. 10 kpl 

. 59.- 

5.25-DSDDNuhmlOkp: 

.69,- 

3.5* SSDD !0 kpl . 

119.- 

3,5- DSDD 10 kpl . . 

129.- 

3,5* DSDD 50 kpl . . 

590.- 

3.5* DSDD 100 kpl . . 

1150,- 

3,5“ SSDD Sony 10 kpl . 

449.- 

3.5- SSDD Nuhua 10 kpl 

. 149.- 

3.5* DSDD Nuhua 10 kpl 

.198.- 

Daukoctil C-15 5 kpl . 

25.- 

DISKETTIKOTELOT 


3^'40 kpl. 


3.5* 80 kpl. 

120.- 

5,25* 50 kpl .... 


5.25- 85 kpl .... 


5.25* 100 kpl ... 

.100,- 

5.25* 120 kpl . . . . 



Archon 
Green Beret 
Ultisynth 64 
Great Escape 
Batal l lon Ccmnander 
Hobbit 


Conputer Hits 10/3 
Ccmputcr Hi ts 10/4 
■’ 9 '” 4 Great Games 
49,- 
49,- 
69.- 


69, - 
69,- 
69,- 
69,- 
49,- 


Vegas Jackpot 
International Karate 
Iawn Tennis 
Gul lwing F'alcon 
Mayhf.-m 

Classics 1/ 4-pelia 
4 Great Ganus 


19,- 

29,- 

29,- 

39,- 

49.- 

59,- 

49,- 


Fcotballer Of The Vear 

The Wreck 

Zanac 

Mayhen. 


59,- 

59,- 

49,- 

29.- 


_ Rcck’n Mrestle 


Atari ST 
Black Cauldrcn 
Leaderooard 
Chopper 
Ultima II 
Ultinvi III 
Blue Viar 

Flight Sinulator : 

Philon Fast Basic 

Lands Of Havoc 

Flip Side 

Mudpies 

Habaview 

Habavriter 

Tai-Pan 

Thunder 

Degas 

Inpact 

World Gvvs 

Atari 

Bcuider Dash 1 
Bculder Dash 2 
Hardbal 1 
River Raid 
Pitfall II 
Srrash Hits II 
Fighter Pilot 
Poran Enpire 
Living Daylights 
Silent Service 
Fcotbal1 Manager 
Leaderboard 


159.- 


249,- 
195,- 
69.- 
195,- 
195,- 
159.- 
I 395,- 
2Drivel09C. 
159,- 
149,- 
149,- 
295,- 
295,- 
149.- 
349,- 
195,- 
109,- 
195,- 

29,- 

29,- 

69.- 

49,- 

49,- 

69.- 

39,- 

29,- 

69,- 

69,- 

29,- 

69.- 


JOYSTiCKrr 

TESTI BITTILEHDEN N:0 10 
Katso lchdciti j« vertaa 
Kornetitnke«uk»en HINTOIHIN! 
Chectach Mach One . . .129,- 
Tac-2 Testivoittaja . . . 99.- 
Tac-S Uusi Malli . . , J29.- 
StarfighBr 89.- 

Magnura.99,- 

VG 200 . 129.- 

■ Quickshot II .... . 59.- 

Quicksbot II*-.89.- 

Quickshot Turbo .... 99.- 
Quickshot DC .... J19.- 
Qu ie lahot IBM .... 149,- 

Spced King..99,- 

Competition Pro 5000 . . 150,- 
Prof Carapetition 90C0 . .150,- 
Eurotnax Prt)fessionaI . . 169,- 
Moonraker Mukaan Kuuhun 39.- 

Canon.79,- 

Phasor One.,89.- 

Terminator Teslivoituja . 149,- 
Kauko-ohj. Ji.pari . VAIN 149,- 
Euromax Elite .... 199,- 

Arcadc Turbo .... 495,- 

Suncom Ecooomy . . . ,55,- 

Slik Stick.59,- 

Chcctach One.69.- 


Uutuuspelejä tulee viikottain! 


Tässä vain pieni osa tuotteistamme. 
TILAA LUETTELO! Saat sen ilmaiseksi. 
Olamme luettelotilauksia vastaan ainoas¬ 
taan postitse. 

KOMENTOKESKUS ON AUKI KUN 
SINÄ OLET KOTONA - ILTAISIN. 


KOMENTOKESKUS 

P1 161,90101 Oulu 

Puh.981-227741 klo 12.00-20.30 

Puh. vast. Ympäri vuorokauden. 





































6510-käskyt 

numerojärjestyksessä 


OSOITUSMUODOT 

ei osoit. kohdistuu akuun tai ei tarvitse parametreja. 

#$NN vakio. 

$NN nollasivun muistipaikka SNN. 

SNN.X muistipaikka $NN + X-rekisteri. 

$NN,Y muistipaikka SNN + Y-rekisteri. 

SNNNN muistipaikka SNNNN. 

$NNNN,Y muistipaikka SNNNN+Y 
$NNNN,X muistipaikka SNNNN+X 
(SNN).Y muistipaikka ($NN+I)*256 + SNN+Y. 

(SNN.X) muistipaikkojen SNN+X ja SNN+X+1 osoittama 
muistipaikka. 

(SNNNN) muistipaikkojen ($NNNN+1)*256 + SNNNN 
osoittama muistipaikka. 

4 SNN Haarautumiskäskyissä tavun ylin bitti määrää 

hypyn suunnan ja loput bitit etäisyyden. 


KOODI MUISTIKAS 


hex. 

des. 


00 

0 

BRK 

01 

1 

ORA (SNN.X) 

02 

2 

JAM 

03 

3 

SLO (SNN.X) 

04 

4 

NOP SNN 

05 

5 

ORA SNN 

06 

6 

ASL SNN 

07 

7 

SLO SNN 

08 

8 

PHP 

09 

9 

ORA #SNN 

0A 

10 

ASL 

0B 

11 

ANC #SNN 

OC 

12 

NOP SNNNN 

0D 

13 

ORA SNNNN 

0E 

14 

ASL SNNNN 

OF 

15 

SLO SNNNN 

10 

16 

BPL +SNN 

11 

17 

ORA ($NN),Y 

12 

18 

JAM 

13 

19 

SLO (SNN).Y 

14 

20 

NOP SNN.X 

15 

21 

ORA SNN.X 

16 

22 

ASL SNN.X 

17 

23 

SLO SNN.X 

18 

24 

CLC 

19 

25 

ORA SNNNN,Y 

IA 

26 

NOP 

IB 

27 

SLO SNNNN.Y 

1C 

28 

NOP SNNNN.X 

ID 

29 

ORA SNNNN.X 

IE 

30 

ASL SNNNN.X 

1F 

31 

SLO SNNNN.X 

20 

32 

JSR SNNNN 

21 

33 

AND (SNN.X) 

22 

34 

JAM 

23 

35 

RLA (SNN.X) 

24 

36 

BIT SNN 

25 

37 

AND SNN 

26 

38 

ROL SNN 

27 

39 

RLA SNN 

28 

40 

PLP 

29 

41 

AND #$NN 

2A 

42 

ROL 

2B 

43 

ANC #SNN 

2C 

44 

BIT SNNNN 

2D 

45 

AND SNNNN 

2E 

46 

ROL SNNNN 

2F 

47 

RLA SNNNN 

30 

48 

BMI +SNN 

31 

49 

AND ($NN),Y 

32 

50 

JAM 

33 

51 

RLA ($NN),Y 

34 

52 

NOP SNN.X 

35 

53 

AND SNN.X 

36 

54 

ROL SNN.X 

37 

55 

RLA SNN.X 

38 

56 

SEC 

39 

57 

AND SNNNN.Y 

3A 

58 

NOP 

3B 

59 

RLA SNNNN.Y 

3C 

60 

NOP SNNNN.X 

3D 

61 

AND SNNNN.X 

3E 

62 

ROL SNNNN.X 

3F 

63 

RLA SNNNN.X 

40 

64 

RTI 

41 

65 

EOR (SNN.X) 

42 

66 

JAM 

43 

67 

SRE (SNN.X) 

44 

68 

NOP SNN 

45 

69 

EOR SNN 


46 

70 

LSR SNN 

47 

71 

SRE SNN 

48 

72 

PHA 

49 

73 

EOR #$NN 

4A 

74 

LSR 

4B 

75 

ASR #SNN 

4C 

76 

JMPSNNNN 

4D 

77 

EOR SNNNN 

4E 

78 

LSR SNNNN 

4F 

79 

SRE SNNNN 

50 

80 

BVC +SNN 

51 

81 

EOR (SNN).Y 

52 

82 

JAM 

53 

83 

SRE ($NN),Y 

54 

84 

NOP SNN.X 

55 

85 

EOR SNN.X 

56 

86 

LSR SNN.X 

57 

87 

SRE SNN.X 

58 

88 

CLI 

59 

89 

EOR SNNNN.Y 

5A 

90 

NOP 

5B 

91 

SRE SNNNN.Y 

5C 

92 

NOP SNNNN.X 

5D 

93 

EOR SNNNN.X 

5E 

94 

LSR SNNNN.X 

5F 

95 

SRE SNNNN.X 

60 

96 

RTS 

61 

97 

A DC (SNN.X) 

62 

98 

JAM 

63 

99 

RRA (SNN.X) 

64 

100 

NOP SNN 

65 

101 

ADC SNN 

66 

102 

ROR SNN 

67 

103 

RRA SNN 

68 

104 

PLA 

69 

105 

ADC #$NN 

6A 

106 

ROR 

6B 

107 

ARR #SNN 

6C 

108 

JMP (SNNNN) 

6D 

109 

ADC SNNNN 

6E 

110 

ROR SNNNN 

6F 

111 

RRA SNNNN 

70 

112 

BVS +SNN 

71 

113 

ADC ($NN),Y 

72 

114 

JAM 

73 

115 

RRA ($NN),Y 

74 

116 

NOP SNN.X 

75 

117 

ADC SNN.X 

76 

118 

ROR SNN.X 

77 

119 

RRA SNN.X 

78 

120 

SEI 

79 

121 

ADC SNNNN.Y 

7A 

122 

NOP 

7B 

123 

RRA SNNNN.Y 

7C 

124 

NOP SNNNN.X 

7D 

125 

ADC SNNNN.X 

7E 

126 

ROR SNNNN.X 

7F 

127 

RRA SNNNN.X 

80 

128 

NOP #SNN 

81 

129 

STA (SNN.X) 

82 

130 

NOP #$NN 

83 

131 

SAX (SNN.X) 

84 

132 

STY SNN 

85 

133 

STA SNN 

86 

134 

STX SNN 

87 

135 

SAX SNN 

88 

136 

DEY 

89 

137 

NOP #$NN 

8A 

138 

TXA 

8B 

139 

ANE #SNN 

8C 

140 

STY SNNNN 

8D 

141 

STA SNNNN 

8E 

142 

STX SNNNN 

8F 

143 

SAX SNNNN 


90 

144 

BCC +SNN 

91 

145 

STA ($NN),Y 

92 

146 

JAM 

93 

147 

SHA ($NN),Y 

94 

148 

STY SNN.X 

95 

149 

STA SNN.X 

96 

150 

STX SNN.Y 

97 

151 

SAX SNN.Y 

98 

152 

TYA 

99 

153 

STA SNNNN.Y 

9A 

154 

TXS 

9B 

155 

SHS SNNNN.Y 

9C 

156 

SHY SNNNN.X 

9D 

157 

STA SNNNN.X 

9E 

158 

SHX SNNNN.Y 

9F 

159 

SHA SNNNN.Y 

AO 

160 

LDY #SNN 

AI 

161 

LDA (SNN.X) 

A2 

162 

LDX #SNN 

A3 

163 

LAX (SNN.X) 

A4 

164 

LDY SNN 

A5 

165 

LDA SNN 

A6 

166 

LDX SNN 

A7 

167 

LAX SNN 

A8 

168 

TAY 

A9 

169 

LDA #SNN 

AA 

170 

TAX 

AB 

171 

LXA #$NN 

AC 

172 

LDY SNNNN 

AD 

173 

LDA SNNNN 

AE 

174 

LDX SNNNN 

AF 

175 

LAX SNNNN 

BO 

176 

BCS +SNN 

B1 

177 

LDA ($NN),Y 

B2 

178 

JAM 

B3 

179 

LAX (SNN).Y 

B4 

180 

LDY SNN.X 

B5 

181 

LDA SNN.X 

B6 

182 

LDX SNN.Y 

B7 

183 

LAX SNN.Y 

B8 

184 

CLV 

B9 

185 

LDA SNNNN.Y 

BA 

186 

TSX 

BB 

187 

LAE SNNNN.Y 

BC 

188 

LDY SNNNN.X 

BD 

189 

LDA SNNNN.X 

BE 

190 

LDX SNNNN.Y 

BF 

191 

LAX SNNNN.Y 

CO 

192 

CPY #SNN 

Cl 

193 

CMP (SNN.X) 

C2 

194 

NOP #$NN 

C3 

195 

DCP (SNN.X) 

C4 

196 

CPY SNN 

C5 

197 

CMP SNN 

C6 

198 

DEC SNN 

C7 

199 

DCP SNN 

C8 

200 

INY 


C9 

201 

CMP #$NN 

CA 

202 

DEX 

CB 

203 

SBX #$NN 

CC 

204 

CPY SNNNN 

CD 

205 

CMP SNNNN 

CE 

206 

DEC SNNNN 

CF 

207 

DCP SNNNN 

D0 

208 

BNE +SNN 

Dl 

209 

CMP ($NN),Y 

D2 

210 

JAM 

D3 

211 

DCP ($NN),Y 

D4 

212 

NOP SNN.X 

D5 

213 

CMP SNN.X 

D6 

214 

DEC SNN.X 

D7 

215 

DCP SNN.X 

D8 

216 

CLD 

D9 

217 

CMP SNNNN.Y 

DA 

218 

NOP 

DB 

219 

DCP SNNNN.Y 

DC 

220 

NOP SNNNN.X 

DD 

221 

CMP SNNNN.X 

DE 

222 

DEC SNNNN.X 

DF 

223 

DCP SNNNN.X 

E0 

224 

CPX #$NN 

El 

225 

SBC (SNN.X) 

E2 

226 

NOP #$NN 

E3 

227 

ISB (SNN.X) 

E4 

228 

CPX SNN 

E5 

229 

SBC SNN 

E6 

230 

INC SNN 

E7 

231 

ISB SNN 

E8 

232 

1NX 

E9 

233 

SBC #$NN 

EA 

234 

NOP 

EB 

235 

SBC #$NN 

EC 

236 

CPX SNNNN 

ED 

237 

SBC SNNNN 

EE 

238 

INC SNNNN 

EF 

239 

ISB SNNNN 

F0 

240 

BEQ +SNN 

F1 

241 

SBC ($NN),Y 

F2 

242 

JAM 

F3 

243 

ISB ($NN),Y 

F4 

244 

NOP SNN.X 

F5 

245 

SBC SNN.X 

F6 

246 

INC SNN.X 

F7 

247 

ISB SNN.X 

F8 

248 

SED 

F9 

249 

SBC SNNNN.Y 

FA 

250 

NOP 

FB 

251 

ISB SNNNN.Y 

FC 

252 

NOP SNNNN.X 

FD 

253 

SBC SNNNN.X 

FE 

254 

INC SNNNN.X 

FF 

255 

ISB SNNNN.X 
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Ulkopiiri 


Liitä C-64ään kovalevy, 
mittalaitteita, kirjoittimia... 


IEEE 488-väylä 

Commodore 64:ään on laaja valikoima lisälait¬ 
teita, mutta levyasemia on käytännössä vain yk¬ 
si, VC-1541. Sen hitaus, pieni kapasiteetti ja 
käyttöjärjestelmän puutteellisuudet antoivat 
kimmokkeen etsiä sille vaihtoehtoja. 

Suurimpina innostajina IEEE 488-väylän ra¬ 
kentamiselle olivat Commodoren IEEE-väylää 
käyttävien ammattikoneiden levyasemien ja kir¬ 
joittimien hintojen putoaminen alle puoleen se¬ 
kä näiden laitteiden tarjoamat uudet ominaisuudet. 


(jj, lommodore käytti cnsim- 
maisissa tietokoneissaan 
70-luvun lopulla IEEE 488 - 
väylää levyaseman ja printterei- 
den liittämiseen. Kun niitä riisu¬ 
malla kehitettiin VIC-20 ja siitä 
myöhemmin C-64, säilytettiin 
ohjelmallinen yhteensopivuus 
IEEE-väylän kanssa ja suunni¬ 
teltiin pahamaineinen sarjaväy- 
lä. Yhteensopivuuden ansiosta 
IEEE-väylän lisääminen Com- 
modoreen on ohjelmoijalle help¬ 
poa. 

Artikkelissa kuvattu IEEE- 


väyläkortti tarjoaa aivan uusia 
mahdollisuuksia C-64:n omista¬ 
jalle. Sen kautta voi kerätä la¬ 
boratorioissa tuloksia mittalait¬ 
teilta (joissa yleensä on IEEE 
488 -väylä) ja tallentamaan ne 
esimerkiksi kovalevyasemalle, 
joita myös saa IEEE-väylällä 
varustettuina. 

Ennen kaikkea väylä on no¬ 
pea, luotettava ja ehkä yksi käy¬ 
tetyimmistä mittaus- ja instru- 
menttilaitteissa. Erityisen vie¬ 
hättävä on mahdollisuus käyt¬ 
tää muutakin kuin 1541-levya¬ 
semaa. 

Periaatteessa kytkentä sopii 
pienin muutoksin kaikkiin 6500- 
ja 6800-sarjojcn prosessoreita 
käyttäviin mikroihin. Näitä 


ovat esimerkiksi C-128, johon 
kortti sopii sellaisenaan, mutia 
ohjelma vaatii muutoksia, sekä 
C-16, Dragon, Atari XL ja pik- 
ku-Applet. 

Vakiintunut standardi 

Tietokonemaailman 1970-luvun 
suuria standardeja oli IEEE 
488 -väylä. Sitä kutsutaan myös 
GPIB-väyiäksi (General Purpo- 
se Interface Bus), tai alkuperäi¬ 
sen kehittäjän Hevvlett-Packar- 
din mukaan HP-IB-väyläksi 
(Hevvlett-Packard Interface 
Bus). 

Standardissa määritellään 
väylän mekaaniset, sähköiset ja 
loogiset ominaisuudet. Pyrittiin 
siihen, että laitteet voisi kytkeä 
toisiinsa yksinkertaisesti vain 
kiinnittämällä kaapelit. Stan¬ 
dardi tarjoaa mahdollisuuden 
liittää erilaisia laitteita järjestel¬ 
mäksi, jonka valvonta ja ohjel¬ 
mointi on vaivatonta. 

Standardi ei määrää, millais¬ 
ta tietoa väylällä siirretään. Vä¬ 
litettävä tieto voi olla ASCII- 
muodossa tai binaarisena. 
Useimmat laitteet tottelevat 
kuitenkin ASCII-koodattuja ko¬ 
mentoja ensimmmäisen valmis¬ 
tajan Hevvlett-Packardin esi¬ 



merkin mukaan. Käyttäjän huo¬ 
lena on tiedon soveltaminen 
kunkin laitteen vaatimaan muo¬ 
toon ja valvontaohjelmien teko. 

Väylän suurin siirtonopeus on 
1 megatavua sekunnissa. Käy¬ 
tännössä tähän nopeuteen pääs¬ 
tään harvoin (ei pidä nuolaista 
ennen kuin tipahtaa), korkein¬ 
taan jotkin A/D-muuntimet tai 
kovalevyasemat voivat tarvita 
näin suurta nopeutta. Vastaa¬ 
nottaja pystyy harvoin käsittele¬ 
mään tietoa yhtä nopeasti, 
Z80A:n dataväylä 4 megahert¬ 
sin kellolla tai R6502 1 mega¬ 
hertsin kellolla siirtää juuri ja 
juuri tietoa niin nopeasti 
DMA:n avulla. Väylää ei ole 
varsinaisesti tarkoitettu huippu¬ 
nopeaan tiedonsiirtoon. Tyypilli¬ 
nen siirtonopeus väylällä on 
5-300 kilotavua sekunnissa. 

Artikkelissa kuvattu IEEE 
488 -sovitin C-64:ään siirtää 
noin 3,4 kilotavua sekunnissa. 
Vaatimaton nopeus (ei kuiten¬ 
kaan C-64:n sarjaväylään ver¬ 
rattuna) johtuu siitä, että kätte¬ 
ly on toteutettu täysin ohjelmal¬ 
lisesti. Nopeimpia tapaamiam¬ 
me IEEE 488 -sovittimia ovat 
IBM PC:hen valmistetut IEEE 
488 -väyläkortit, joiden suurin 
ryöppynopeus DMA:lla on noin 
800 kilotavua sekunnissa. 

Laitteiden kytkentä 
helppoa 

IEEE 488 -väylällä laitteiden 
liittäminen järjestelmään on 
vaivatonta verrattuna esimer¬ 
kiksi tavalliseen RS-232C -lii- 
tyntään. Baudimääriä ei tarvitse 
sovitella toisiinsa. Kaikki sig¬ 
naalit ovat yksikäsitteisiä. Jokai¬ 
sessa laitteessa on samanlainen 
liitin, joten kytkeminen käy aina 
samanlaisella kaapelilla liitin 


liittimen perään. Omia viritel¬ 
miä ei siten tarvitse tehdä. Kos¬ 
ka RS-232C ei ole väylä, tarvi¬ 
taan sitä käytettäessä tietoko¬ 
neeseen oma liitäntä jokaista 
laitetta varten, joten kovin laa¬ 
jaa systeemiä ilman erikoisme¬ 
netelmiä ei voi tehdä. 

IEEE-väylälle on saatavilla 
todella paljon erilaisia laitteita. 
Erikoislaittcidcn, kuten pl l-mit- 
tareiden, taajuuslaskimien, taa- 
juusgeneraattoreiden ja funktio- 
generaattoreiden lisäksi on 
useissa ammattikäyttöön tarkoi¬ 
tetuissa pöytäyleismittareissa 
IEEE 488 -liityntä. Logiikka- 
analysaattoreiden tulostus ja oh¬ 
jaus hoidetaan yleensä tällaisen 
väylän kautta. Yleisimpiin kir- 
joittimiinkin saa väyläliitynnän 
ainakin optiona. 

Aikoinaan Commodore val¬ 
misti ammattikoneitaan (4000-, 
8000-, 200- ja 700-sarjat) varten 
levyasemia kapasiteetiltaan 170 
kilotavusta 2 megatavuun sekä 
kirjoittimia ja kovalcvyascmia, 
joissa kaikissa on IEEE 488 -lii¬ 
tyntä. Laitteita myydään ny¬ 
kyään alle puoleen niiden alku¬ 
peräisestä hinnasta. 

Laitteet IEEE-488 - 
väylällä 

Laitteilla on kolme toiminta¬ 
mahdollisuutta: controllerina eli 
ohjaajana, talkerina eli puhuja¬ 
na tai listenerinä eli kuuntelija¬ 
na olo. 

Ohjaaja valvoo väylään liitet¬ 
tyjen laitteiden toimintaa ja nii¬ 
den välistä tiedonsiirtoa. Se 
määrää, mitkä laitteet vastaa¬ 
nottavat tietoa ja mikä sitä lä¬ 
hettää. Ainoastaan yksi laite 
kerrallaan voi toimia ohjaajana. 

Puhuja lähettää tietoa väyläl¬ 
le. Samoin kuin ohjaajana, vain 
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yksi laite voi olla kerrallaan ak- 
tivisena puhujana. Lähetettyä 
tietoa vastaanottavia kuunteli¬ 
joita voi olla sen sijaan useam¬ 
pia. 

Useimmat laitteet voivat toi¬ 
mia sekä puhujana että kuunte¬ 
lijana. Ne voivat siis joko lähet¬ 
tää tai vastaanottaa tietoa oh¬ 
jaajan määräyksien mukaan. 
Jotkut laitteet, esimerkiksi yk¬ 
sinkertaiset mittarit, voivat ai¬ 
noastaan lähettää tietoa ja ovat 
siis vain puhujia (talker only). 
Toisaalla kirjoittimien on tar¬ 
peen vain vastaanottaa tietoa, 
ne ovat pelkästään kuuntelijoita 
(listener only). 

Jokaisella väylällä olevalla 
laitteella - paitsi joskus ohjaa¬ 
jalla - on oma osoitteensa välillä 
0-30. Osoite 31 on, kuten taulu¬ 
kosta 1 voi nähdä, UNT tai 
UNL käskyille. Laitteessa ole¬ 
villa kytkimillä tai hyppylan- 
goilla voidaan yleensä valita 
laitteen ensisijainen osoite. Pe¬ 
riaatteessa jopa 31 laitetta voi¬ 
daan osoittaa väylällä, mutta 
kovon ominaisuudet ja standar¬ 
di rajoittavat määrän 15 laittee¬ 
seen. Joissakin tapauksissa 
osoitteen vähiten merkitsevällä 
bitillä on erikoismerkitys, jolloin 
sama laite voi vastata osoittei¬ 
siin 14 ja 15. 


Commodoren 

erikoispiirteet 

Commodoren laitteissa ei käyte¬ 
tä kaikkia standardin määrritte- 
lemiä ominaisuuksia. REN ja 
SRQ on jätetty yleensä oheis¬ 
laitteissa kytkemättä. ATN, 
EOI, DAV, NDAC, NRDFja 
DIO-linjat on kytketty standar¬ 
din mukaisesti. Lisälaitteissa 
IFC nollaa koneen täysin, se on 
normaalisti kytketty lisälaitteen 
prosessorin RESET-ottoon sa¬ 
man piirin kautta, joka aiheut¬ 
taa virrankytkemisen jälkeen 
RESET-pulssin. Päätietoko- 
neen RESET on kytketty suo¬ 
raan IFC-annoksi. 

Lisäosoiteryhmää käytetään 
oheislaitteiden toimintojen oh¬ 
jaamiseen. Kirjoittimien mer- 
kistönvalinta, sivutuksen asetus, 
grafiikan tulostus, tabulaattorit 
jne. toimivat lisäosoitteilla. Sa¬ 
malla tapaa erotetaan levyase¬ 


missa tiedostokanavat (0-15) 
toisistaan. Ohjelmien latausta ja 
tallennusta sekä DOS-komento- 
jen antamista varten on omat 
kanavansa (0, 1 ja 15). Muut 
kanavat, 2-14, on varattu nor¬ 
maaleille tiedostoille. Lisäosoit-' 
teitä 16-31 ci käytetä. 

Tiedostojen avaaminen ja sul¬ 
keminen tapahtuu shiftatuilla li- 
säosoittcilla. Kanavien avaami¬ 
nen tapahtuu lisäosoitteilla 
SFO-SFF (SFO vastaa nollaka- 
navaa, $F1 ykköskanavaa jne.) 
ja sulkeminen lisäosoitteilla 
SEO-SEF. Kun väylälle on lähe¬ 
tetty lisäosoite laitteen LIS- 
TEN-komennon yhteydessä tul¬ 
kitaan perään lähetetty merkki¬ 
jono tiedoston nimeksi. 

IEEE ja Basic 

Tavallisesti Commodore-laitteis- 
tossa tiedonsiirto tapahtuu jon¬ 
kin laitteen ja ohjaajan välillä, 
laitteiden keskinäisen tiedonsiir¬ 
ron ohjaamiseksi täytyisi kajota 
syvälle käyttöjärjestelmään. 

Basic-kiclisillä ohjelmilla voi 
helposti siirtää tietoa vain tieto¬ 
koneen ja väylälaitteen välillä. 
Siirron valmistelu tapahtuu 
OPEN-käskyllä. Siinä asete¬ 
taan jokin laite, sen lisäosoite ja 
mahdollinen tiedostonimi jonkin 
tiedostonumeron alaisuuteen. 
Jos tiedostonimi on olemassa, 
tietokone lähettää laiteosoit- 
teen, lisäosoitteen muokattuna 
SFOrlla (OR SFO) ja nimen. Jos 
nimeä ei ole, C-64 ei tee mitään 
muuta kuin liittää tiedostonu¬ 
meron, laiteosoitteen ja lisäo- 
soitteen taulukkoon. 

Käskyillä PRINT# tai 
CMD lähetetään tietoa OPEN- 
käskyllä määritellylle laitteelle. 
CMD eroaa PRINT#:sta vain 
siinä, että se ei lähetä UNL-ko- 
mentoa lopussa. Kaikki CMD:n 
jälkeen PRINT-käskyillä tulos¬ 
tettava tieto menee IEEE-väy- 
lälle, kunnes PRINT#-käskyä 
käytetään UNL-käskyn antoon. 
Jos tiedostonumero on suurempi 
tai yhtäsuuri kuin 128, lisää 
käyttöjärjestelmä jokaisen CR- 
koodin perään LF-koodin. Jos 
taas lisäosoite on suurempi tai 
yhtäsuuri kuin 128, lisäosoitetta 
ci käytetä. 
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Signal 

1 

0101 

13 

0105 

2 

DI02 

14 

0106 

3 

0103 

15 

0107 

4 

DI04 

16 

DI08 

5 

EOI 

17 

REN 

6 

ORI) 

18 

GR0UND (Dflll) 

7 

NRFO 

19 

GR0UND (NRFD) 

8 

NDRC 

20 

GROUNO(NDRC) 

9 

IFC 

21 

GROUNO (IFC) 

10 

SRQ 

22 

GR0UND (SRQ) 

11 

RTN 

23 

GR0UND (RTN) 

12 

SHIELD GROUNO 

24 

LOGIC GROUNO 


IEEE 488-liitin ja signaalit 


IEEE 488 -laitteissa on 24-kontakti- 
nen liitin. Sen kontakteista 16 on 
signaaleja, kuusi yksittäisten signaa¬ 
lien kerrattuja maita, yksi suojamaa 
ja yksi signaalimaa. 

Kaapelin päässä oleva liitin näyt¬ 
tää erikoisella. Se on kaksipuolinen, 
siinä on sekä koiras- että naaraspuo- 
li. Liittimen perään voidaan painaa 
toinen, joten samaan laiteliittimccn 
voidaan kytkeä useampi kaapeli. 
Haaroittaminen on siis helppoa. 
Väylän fyysinen toteutus voi näin 
vaihdella tähdestä ketjuun. 

Standardin mukainen liittimen 
kiinnitys tapahtuu ruuveilla, joiden 
kannoissa on kierteet toisille vastaa¬ 
ville ruuveille. Samantyyppisissä 
liittimissä yleisillä klemmareilla ci 
ole mitään tekemistä IEEE-laittcis- 
sa, usemman kaapelin liittäminen 
klcmmariliittimiin on epävarmaa. 

Normaalissa kaapelissa on kaksi 
päällekkäistä suojavaippaa. Sisem¬ 
män sisällä kulkevat 8 datalinjaa 
(DI0I-D108) ja signaalimaa. Nii¬ 
den ulkopuolelle jäävät kättely- ja 
ohjauslinjat, jotka on kierretty maa- 
signaalicn kanssa. Näiden johtojen 
päällä on vielä toinen suojavaippa. 

Loogiset ominaisuudet 

Väylän kuusitoista signaalilinjaa 
jaetaan tavallisesti tehtäviensä pe¬ 
rusteella kolmeen ryhmään: tieto¬ 
väylään (data bus), kättclyväylään 
(data transfer Control bus) ja hallin- 
taväylään (general interface mana¬ 
gement bus). 

Tietoväylän muodostavat kah¬ 
deksan DIO-linjaa. Tieto ja ohjaus¬ 
koodit siirtyvät näitä linjoja myöten 
tavu kerrallaan. Rinnakkainen pol- 
laus tapahtuu myös näitä linjoja 
myöten. 

Kättelyväylässä on kolme linjaa: 
NDAC, NRFD ja DAV. Linjoja 
tarvitaan näin paljon, jotta virhe¬ 
mahdollisuus kättelyssä ja tiedon¬ 
siirrossa olisi mahdollisimman vä¬ 
häinen suurillakin tiedonsiirtono¬ 
peuksilla ja jotta väylällä voisi olla 
useampi kuuntelija kerrallaan. 

DAV (Data Valid) on tiedon lä¬ 
hettäjän, siis puhujan tai ohjaajan 
käytössä. Se ilmoittaa vastaanotta¬ 
jalle, että tietoväylällä oleva tavu on 
OK, ja se voidaan lukea. 


Sekä NRFD että NDAC on 
kuuntelijan käytössä. NRFD (Not 
Ready For Data) ilmoittaa puhujal¬ 
le, etteivät kaikki kuuntelijat ole 
vielä valmiita vastaanottamaan tie¬ 
toa. NDAC ilmaisee puhujalle, on¬ 
ko sen lähettämä tavu otettu vas¬ 
taan kaikissa kuuntelijoissa. 

Hullintaväylässä on viisi signaa¬ 
lia: ATN, SRQ, IFC, EOI ja REN. 

ATN-signaalilla (Atlention) oh¬ 
jaaja kiinnittää laitteiden huomion 
itseensä. Ohjaaja ilmoittaa lähettä¬ 
vänsä komentotavun asettamalla 
ATN-linjan L-tilaan. Standardin 
mukaan olisi jokaisen väylälaitteen 
silloin vastattava asettamalla 
NRFD-antonsa L-tilaan 200 nano- 
sekunnin kuluessa. Kaikki tavut, 
jotka väylällä siirretään ATN:n ol¬ 
lessa tosi tulkitaan komennoiksi 
(taulukko 1). Jos ohjaaja määrää 
jotkut laitteet vastaanottamaan tai 
lähettämään, ne voivat aloittaa tie¬ 
donsiirtonsa vasta sitten, kun ohjaa¬ 
ja on palauttanut ATN:n H-tilaan. 

Signaalilla SRQ (Service Re- 
Quest) voi mikä tahansa väylällä 
oleva laite ilmoittaa tarvitsevansa 
palvelua ohjaajalta. Tällainen tarve 
voi ilmetä vaikkapa A/D-muunti- 
mclla, jolla on valmis muunnos 
odottamassa. Yleensä ohjaaja kyse¬ 
lee signaalin havaittuaan laitteet lä¬ 
pi löytääkseen palvelua pyytäneen 
laitteen tai laitteet. 

IFC (InterFacc Clcar) on ATN:n 
lapaan linja, joka on vain ohjaajan 
käytössä. Se palauttaa kaikki väy¬ 
lällä olevat laitteet joutotilaan (idle 
State). 

EOI-linja (End Of Identify) on 
ohjaajan tai puhujan käytössä. Tie¬ 
don lähettäjä voi asettaa linjan yk- 
köstilaan tiedon viimeisen tavun 
ajaksi ilmoittamaan tiedon loppua. 
Lopputavun ei ole kuitenkaan pak¬ 
ko ilmoittaa. Tämän lisäksi ohjaaja 
voi käyttää linjaa myös asettamalla 
EOI:n todeksi samanaikaisesti 
ATN:n kanssa ilmoittaakseen rin- 
nakkaispollauksesta. 

REN (Remote ENable) on vain 
ohjaajan käytettävissä. Kun tämä 
linja on L-tilassa, laitteet ovat ohjat¬ 
tavissa väylältä. Kun se on H-tilas- 
sa, kaikkia laitteita ohjataan paikal¬ 
lisesti. 
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Ulkopiiri 


Tiedon vastaanottoon on kak¬ 
si käskyä: INPUT# ja GET#. 


INPUT# ottaa tietoa vastaan, 
kunnes puhuja lähettää EOI:n 


tai CR-koodin. Jos puhuja lä¬ 
hettää enemmän kuin 88 merk¬ 
kiä ennen CR-koodia, tulostuu 
virhe ”?STRING TOO 
LONG”. INPUT# on tarkoi¬ 
tettu ASCIl-muotoisen tiedon 


vastaanottoon, GET# soveltuu 


taas paremmin binaarisen infor¬ 
maation lukemiseen. Sen para¬ 
metreinä oleviin muuttujiin ote¬ 
taan vain yksi tavu kerrallaan. 
GET# on suhteellisen hidas, 
koska se lähettää aina ennen yh¬ 
den tavun lukua LISTEN- ja 
SECONDARY-komcnnot, ja 
sen jälkeen UNL komennon. 


IEEE-palikka 

Commodoren oma IEEE 488 - 
sovitin Interpod osoittautui huo¬ 
noksi vaihtoehdoksi hitautensa 
takia. Se liitetään sarjaväylään, 
jolta se siirtää tiedon lEEE-väy- 
lälle. Interpod ei myöskään toi¬ 
mi kaikissa tilanteissa, esimer¬ 
kiksi käsiteltäessä useita tiedos¬ 
toja samanaikaisesti. 

Tavoitteeksi asetettiin raken¬ 
taa liitäntäkortti, joka voitaisiin 
kytkeä C-64:n laajcnnusporttiin 
ja koteloida I Iandic-Sofvvare 
AB:n moduulipalikkaan. Mah¬ 
dollisuuksien mukaan myös 
kaikkia IEEE 488 -standardin 
asettamia vaatimuksia nouda¬ 
tettaisiin. 

Motorolan datakirjoista löy¬ 
tyikin ehdot täyttäviä linjaoh- 
jainpiirejä, joista edullisimmak¬ 
si ja vähiten tilaa vieväksi osoit¬ 
tautui MC 3446A. I/O-piirciksi 
valittiin mahdollisimman yksin¬ 
kertaiset ja halvat sirut. Lähin¬ 
nä edullisen hinnan johdosta 
kytkentä suunniteltiin käyttäen 
kahta MC 6821 P:tä. Molempia 
piirityyppejä löytyy ainakin 
Field Oy:stä. Yritimme myös 
saada valmista lEEE-sovitinpii- 
riä MC 68488:aa, mutta sitä ei 
ollut maahantuojan varastossa. 


Kytkentä 

Valittujen I/O-piiricn liittämi¬ 
nen Commodoren 6510:ccn 
vaatii ainoastaan yhden lisäpii- 
rin osoitekoodausta varten. Se 
hoidetaan piirillä IC3, jolla saa¬ 


daan sijoitettua piirit haluttuun 
paikkaan muistiavaruudessa. 
Kaksisuuntaisia IEEE-väylä- 
puskureita on 16 kappaletta, yh¬ 
teensä neljä piiriä. 

Kaksi puskuripiiriä tarvitaan 
kahdeksaa datalinjaa varten ja 
kaksi muuta piiriä kättely- ja 
komcntolinjojen puskurointiin. 
Seitsemän mikropiirin lisäksi 
kortille tarvitaan viisi suotokon- 
densaattoria. 

C-64:stä saa kaksi signaalia, 
joilla on helppo koodata liitäntä- 
piirit: 1/01 (SDEOO-SDEFF) 
ja 1/02 ($DFOO-$DFFF), jot¬ 
ka ovat aktiivisia nollatilassa. 
Tämä kytkentä käyttää vain 
I/OLtä. 1/02 on jätetty muita 
sovelluksia varten. 

Koko muistilohkoa ei kui¬ 
tenkaan ole järkevä uhrata vain 
2x4 tavua tarvitseville piireille. 
Alimmat osoitteet (A4-A7) on¬ 
kin kytketty IC3:een, joilla 
128 tavua (A7 on kytketty 
IC3:n Enableen, pinnaan 4) on 
jaettu 16 tavun osiin. lC3:n 
Enable, pinnassa 6, on käyt¬ 
tämältä ja se on kytketty käyt¬ 
töjännitteeseen. Kuvatulla osoi- 
tckoodauksella IC1 sijaitsee 
osoitteissa SDE10-SDE13 ja 
IC2 osoitteissa SDE20-SDE23. 
$DEOO-$DEOF on jätetty tyh¬ 
jäksi, koska useat peli- ja laajen- 
nusmodulit käyttävät tätä aluet¬ 
ta. 

Datalinjat D0-D7 on kytket¬ 
ty suoraan laajennusportista pii¬ 
reihin. Näiden lisäksi tarvitaan 
vielä RESET-signaali, systeemi- 
kellon pulssi, R/W-signaali (1 
= read, 0=write) sekä kaksi 
alinta osoitetta AO ja AI piirien 
rckistcrivalintoja varten. Kyt¬ 
kentäkaavioon ja piirilevylle on 
myös piirretty keskeytyssignaa¬ 
lit NMI ja IRQ mahdollisten 
muutosten tai parannusten va¬ 
ralta. 

ICl:n portti A on ohjelmoitu 
ulostuloksi. Sillä ohjataan 
lEEE-väylälle lähtevää dataa. 
Väylältä vastaanotettava tieto 
luetaan IC2:n portilla A, joka 
on ohjelmoitu INPUTiksi. Da¬ 
talinjojen lisäksi tarvitaan 1/0- 
piirciltä 16 signaalia hoitamaan 
väylän kättely- ja komentosig- 
naalit. Signaalit on yritelty kyt¬ 
keä niin, että niiden tiloja olisi 
mahdollisimman helppo muut¬ 
taa ja tutkia 6502-prosessorin 
käskyillä. Aikakriittisimmät lin¬ 


jat onkin vedetty I/O-piirien 
bitteihin 6 ja 7. 

Ainut signaali, jota ei ole ve¬ 
detty I/O-piirien kautta on 
IFC. Sillä voidaan asettaa kaik¬ 
ki väylälle kytketyt laitteet pe¬ 
rustilaan (resetointi). 

Artikkeliin liittyvä sovitinoh- 
jelma ei hyödynnä kaikkia kyt¬ 
kentäkaavioon piirrettyjä sig¬ 
naaleja. Esimerkiksi SRQ ja 
REN on jätetty käyttämättä, 
koska ohjelma on tehty Com¬ 
modoren laitteille, eivätkä ne 
käytä kyseisiä linjoja. SRQ ja 
REN-signaalicn käyttö riippuu 
usein käytetyistä oheislaitteista, 
joten niiden ohjelmointi on laite¬ 
kohtaista. 

Rakentaminen 

IC-piirit on viisainta asentaa 
kannoille, sillä piirien rikkou¬ 
tuessa niiden vaihtaminen kak¬ 
sipuoliselle piirilevylle on muu¬ 
ten hankalaa. 

Mikäli kortti ci ole läpikupa- 
roitu, rakentaminen on parasta 
aloittaa juottamalla 4 läpivetoa. 
Seuraavaksi juotetaan kannat. 
Ne kannattaa juottaa niin. että 


kannassa oleva merkki on pin¬ 
nan 1 kohdalla. Näin menetel¬ 
len on jatkossa paljon helpompi 
laittaa piirit oikein päin paikoil¬ 


leen. 

Kantojen juottamisen jälkeen 
juotetaan suolokondensaattorit 
C1-C5 piirilevylle. Niiden ka¬ 
pasitanssilla ei ole suurta merki¬ 
tystä, sopivat arvot ovat 0.1 
mikrofaradista ylöspäin - mitä 
suurempi, sen parempi. Käytet¬ 
täessä keraamisia tai polyesteri- 
kondensaattoreita ei ole väliä 
kuinka päin osat juotetaan. Nii¬ 
den tulisi kuitenkin olla riittä¬ 
vän matalia, jotta ne mahtuisi¬ 
vat koteloon. Kun kaikki kom¬ 
ponentit on juotettu kiinni voi¬ 
daan piirit painaa kantoihin. 

Handicin koteloon, johon pii¬ 
rilevy on mitoitettu, pitää tehdä 
takaosaan noin 2 mm syvä lovi, 
johon IEEE-väylän kortinreuna- 
liitin (J2) laitetaan. Muitakin 
liitinvaihtoehtoja olisi ollut, 
mutta ne jätettiin niiden kalleu¬ 
den takia pois. Myös kotelon si¬ 
säpuolella oleva lappi on kat¬ 
kaistava. Muita muutoksia ko¬ 
teloon ei tarvitse tehdä. - 
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dataa laitteelle 4 
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<CR> 
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<LF> 


RTN 


3F 

7 

UNL, laite 4 lopettaa uastaanoton 

RTN 


5F 

- 

UNT, laite 8 lopettaa lähettämisen 1 


HUOM: 

IFC, SRQ ja REN ouat H-tilassa (epätosia). 


Tiedonsiirto väylällä 


Tämä esimerkki selventänee mitä 
ohjaaja tekee ja mikä on puhujien ja 
kuuntelijoiden osa. 

Oletetaan kaikkien laitteiden ole¬ 
van joutotilassa. Ohjaaja aloittaa 
asettamalla linjan ATN L-tilaan. 
Sen jälkeen se lähettää puhujan 
osoitteen, tässä tapauksessa 8 ($8 
OR $40 =$48). $40 on puhujien 
osoitteen tunnus. Tämän jälkeen se 
lähettää lisäosoittcen ($62), joka oh¬ 
jaa kyseisen puhujan toimintaa. 

Tämän jälkeen ohjaaja lähettää 
kuuntelijan 4 osoitteen ($4 OR $20 
= $24). $20 on kuuntelijoiden osoit¬ 
teiden tunnus. Tämän tavun lähdet¬ 


tyään on laitteet asianmukaisesti 
osoitettu ja ohjaaja voi kytkeä 
ATN:n H-tilaan. 

Nyt laite 8 voi aloittaa tiedonsiir¬ 
ron laitteelle 4. Lähettäessään vii¬ 
meistä tavua se pudottaa EOI-linjan 
L-tilaan, mikä ilmoittaa kuuntelijal¬ 
le ja ohjaajalle siirrettävän tiedon 
loppuneen. 

EOI-kättelyn havaittuaan ohjaaja 
asettaa ATN-linjan jälleen L-tilaan. 
Nyt se lähettää UNL (unlisten) ja 
UNT (untalk) -komennot, jotka lo¬ 
pettavat tiedonsiirron. Väylä on nyt 
joutotilassa ja valmis seuraavaan 
siirtoon. 
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— Sähköiset ominaisuudet 


IF.EE 488 -väylä käyttää normaalia 
TTL-logiikkaa ja sen tasoja. On kui¬ 
tenkin syytä korostaa, että logiikka 
on käänteistä: tila L (Lovv), 
-0.6V -+0.8V, vastaa loogista tilaa 
1 eli totta, ja tila H (High), 
+2.0V-+5.5V. loogista tilaa 0 eli 
epätotta. 

Linjaohjainiicn ominaisuuksia ei 
määritetä tarkasti standardissa. 
Käyttömukavuudcn kannalta niiden 
olisi oltava mieluiten siten suunni¬ 
teltuja, etteivät ne häiritsisi väylää 
virtoja kytkettäessä tai niiden olles¬ 
sa pois. Ohjaimien on pystyttävä oh¬ 
jaamaan kaikkiaan 15 laitetta, jotka 
väylälle voi korkeintaan kytkeä. 
Kullakin linjalla tulee olla myös 
suoja vastukset. 

Avokollcktorisia linjaohjaimia on 
käytettävä ainakin linjoilla NRFD, 
NDAC ja SRQ. Näin mikä tahansa 
laite voi asettaa muista riippumatta 
linjat L-lilaan (0 V). Nopeuden nos¬ 
tamiseksi muilla linjoilla saattaa ol¬ 
la kolmitilaohjaimia. Jos järjestel¬ 
mässä on tarve vain sarjapollauk- 
seen, on mahdollista käyttää vielä 
DIO-linjoilla kolmitilaohjaimia. 


Eri valmistajilta löytyy erityisesti 
IEEE 488:aa varten suunniteltuja 
linjaohjainpiirejä (MC3446A, 
MC3447A, MC3448A, SN75160, 
SN7516I). Niihin on huomaavai- 
sesti sisäänrakennettu suojavasluk- 
set ja -diodit. Ne ovat myös yleensä 
avokollcktorisia. C-64:n IEEE-sovit- 
timen kytkennän kokeiluvaiheissa 
totesimme käyttämämme 

MC3446:n olevan niin vahvasti suo¬ 
jattu, että sen käräyttäminen ci ta¬ 
valliselta poropeukalolta onnistu. 

Eri proscssoripcrheille löytyy eri¬ 
tyisiä IEEE 488 -väyläpiirejä. Ne 
ovat suhteellisen nopeita, ja niissä 
on yleensä DMA-valmius. Useim¬ 
mat kuitenkin tarjoavat vain puhuja 

ja kuuntelija -ominaisuudet ja oh¬ 
jaaja on saatavilla erillisellä piirillä, 
joka ei pysty varsinaiseen tiedonsiir¬ 
toon. Kaikkia lEEE-väylän mahdol¬ 
lisuuksia ci yleensä voida suoraan 
hyödyntää näillä sovittimilla. Joissa¬ 
kin IEEE 488 -väyläadapteripiireis¬ 
sä (F681488, F96488) on myös si¬ 
säänrakennetut linjaohjaimct, jol¬ 
loin tarvitaan vain 2-4 lisäpiiriä. 



Kytkentäkaavio. 



Kaksipuolisen piirilevyn komponenttipuoli. 
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Ulkopiiri 


Eikö 


toimi? 


Mikäli laite ei toimi mahdollis¬ 
ten tinasiltojen tai katkosten ta¬ 
kia, voi konekielimonitorilla kat¬ 
soa löytyvätkö I/O-piirit asian¬ 
mukaisista osoitteista. Jos näi¬ 
den osoitteiden sisältö vaeltaa 
(arvo muuttuu jatkuvasti) on vi¬ 
ka todennäköisesti osoitekoo- 
dauksessa. Myös käyttöjännit¬ 
teen tulo kaikille piireille on 
syytä tarkastaa. Muut katkok¬ 
set löytyvätkin parhaiten asetta¬ 
malla jokainen l/O-linja yksitel¬ 
len 1 ja 0 -tiloihin ja mittaamal¬ 
la yleismittarilla vastaava jänni¬ 
tetaso. 

Mahdolliset oikosulut löyty¬ 
vät vain suurennuslasin ja lam¬ 
pun avulla. Puskuripiirit 
1C4-IC7 ovat erittäin hyvin 
suojattuja (näkyy hinnassa): via¬ 
netsinnässä niitä on turha vaih¬ 
taa, sillä kokemuksesta voimme 
sanoa, että niitä ei ilman huo¬ 
mattavaa ylijännitettä saa rikki. 

Rakentamisessa on otettava 
huomioon, että jos kortti ei ole 
läpikuparoitu on kaikki kompo¬ 
nentit juotettava molemmin 



Osaluettelo: 

1CI, IC2 MC 6821 
IC3 74 LS 138 
1C4-IC7 MC 3446 
C1-C4 lOnF polko 
C5 10uF/16V clko 
2 kpl 40-nap. IC-kanta 
5 kpl 16-nap. IC-kanta 


puolin levyä. Tällöin on myös 
käytettävä holkkikantoja, mikä¬ 
li piirejä ei juoteta suoraan le¬ 
vylle. 

Laitteen virrankulutus jää al¬ 
le 100 mA, minkä ansiosta sen 
käyttöjännite voidaan ottaa suo¬ 
raan koneesta. Jos jollakin har¬ 
rastajalla on paljon muita lisä¬ 
laitteita koneessaan tulisi var¬ 
mistaa, ettei yhleisvirrankulu- 
tus nouse yli 1.5 amperin. 
Hankkimalla sopivan laajennus- 
kortin moduuliporttiin voi tätä 
liitäntäkorttia käyttää myös 
muiden moduulien kanssa. 

Parannuksia 

Liitäntäkortin rakentamis- ja 
testausvaiheissa tuli runsaasti 
uusia ideoita, joilla laitetta voisi 
parantaa. Esimerkiksi tiedon¬ 
siirtonopeutta voisi kasvattaa 
käyttämällä valmista IEEE 488 
-kontrolleria kuten F681488, jo¬ 
ka lähettää ja vastaanottaa ta¬ 
vun seitsemässä mikrosekunnis- 
sa (teoreettinen tiedonsiirtono¬ 
peus yli 100 kilotavua sekunnis¬ 
sa käyttäen DMA:ta). Tässä ar¬ 
tikkelissa rakennetulla liitännäl¬ 
lä saavutettiin noin 3,4 kilota¬ 
vun sekunnissa siirtonopeus 
CBM 8050 -levyaseman kanssa. 
Tätä tulosta voidaan pitää hyvä¬ 
nä verrattuna muihin Commo- 
doren levyasemiin. 

Valmiin IEEE-väyläsovitti- 
men ja prommattun väyläohjel- 
man voi tilata vaasalaiselta 
elektroniikkaliikkccltä Wertical 
Electronicsilta, puh. (961) 120 
401. 


Lisätietoa: 

Eugene Fisher, C.W. Jensen: 
PETand the IEEE Bus (GPIB) 
Motorola: Linear and Interface 
Intcgrated Circuils 
Motorola: Microprocessors and 
Interface Circuits, 1984 
Commodore: Commodore 64 
Programmeris Reference Guide 
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Kättely IEEE 488 -väylällä 


Kuvassa on esitetty kättely pääpiir¬ 
teittäin. 

Kohdassa a kaikki kuuntelijat 
ovat valmiita tavun vastaanottoon ja 
viimeinenkin asetuta NRFD:n high- 
tilaan (H). Kohdassa b puhuja on 
havainnut NRFD:n H-tilan ja sijoit¬ 
taa lähetettävän tavun tietoväylälle. 
Kun tieto on varmasti valmiina, pu¬ 
huja asettaa kohdassa c signaalin 
DAV low-tilaan (L). Kun kuuntelija 
toteaa tämän, se asettaa NRFD:n 
takaisin L-lilaan (kohta d). lukee ta¬ 
vun väylältä ja asettaa NDAC:n H- 
tilaan (kohta e). 


Siitä, että kaikki kuuntelijat ovat 
nostaneet NDAC:n H-tilaan, tietää 
puhuja, että ne ovat ottaneet tavun 
vastaan, ja asettaa DAV:n uudel¬ 
leen H-tilaan (kohta f) ja poistaa ta¬ 
vun tietoväylältä. Kuuntelijat aset¬ 
tavat sitten NDAC:n L-tilaan seu- 
raavaa kättelyä varten ja ilmoitta¬ 
vat samalla puhujalle havainneensa 
tiedon poistetuksi väylältä. 

Seuraavan tavun siirto on vastaa¬ 
vanlainen: kuuntelijat ilmaisevat 
olcvansa valmiita seuraavan tavun 
vastaanottoon asettamalla NRFD:n 
H-tilaan (kohta h). 




Ohjelma 


Yksistään väyläkortilla ei vielä tee 
mitään, vaan on saatava koneeseen 
ohjelma, jolla väylää voidaan käyt¬ 
tää. Oheinen ohjelma on kirjoitettu 
C-64:n käyttöjärjestelmän (KER- 
NALin) vanhojen sarjaväylärutii- 
nien päälle. Näin on saavutettu pa¬ 
ras mahdollinen yhteensopivuus 


IEEE-väylän ja sarjaväylän välillä. 
Näiden väylien ainut ero on datan 
siirrossa, jonka sarjaväylä nimensä 
mukaisesti hoitaa sarjamuodossa 
nopeuden kustannuksella, IEEE- 
väylän siirtäessä 8 bittiä rinnakkain. 

Sovitinohjelmaa käytettäessä 
kaikki normaalisti sarjaväylällc mc- 
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4E 
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4F 

79 
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6F 

111 

CPD 

15 

10 

16 


30 

40 

DEU 

16 

50 

80 

DEU 

16 

70 

112 

CPD 

16 
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71 
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52 
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18 

72 
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IB 

13 
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33 

51 

□ EU 

19 

53 

B3 
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19 

73 

115 
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19 

14 

20 
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34 

52 

DEU 

20 

54 

S4 
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20 

74 

116 
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20 

15 

21 

PPU 

35 

53 

DEU 

21 

55 

B5 
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21 
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21 
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54 
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22 
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S7 
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77 
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B3 

IB 
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30 

56 
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bB 

BB 
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24 

70 
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24 

19 
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SPD 

39 

57 

DEU 

25 

59 

89 

DEU 

25 

79 
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CPD 

25 

IA 
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3A 

5B 

DEU 

26 

5A 

90 

DEU 

26 

7A 
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CPD 

26 

IB 

27 


3B 

59 

DEU 

27 

5B 

91 

DEU 

27 

7B 
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CPD 

27 

1C 
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3C 

60 

DEU 

2B 

SC 
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DEU 

28 
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28 

ID 
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3D 

61 

DEU 

29 

5D 

93 

DEU 

29 

7D 
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CPD 

28 

IE 

30 


SE 

G2 

□ EU 

30 

GE 

94 

DEU 

30 

7E 

126 

CPD 

30 

1F 

31 


3F 

63 

UNL 


5F 

95 

UNT 


7F 

127 

CPD 

31 


COHMAND LISIEN 

GROUP ADDRESS 

CACG S UCG) GROUP 

(LAG) 


TALK 

ADDRESS 

GROUP 

CTAG) 


SECONDARY 

COmAND 

GROUP 

CSCG) 


PRIHARY COmNAO GROUP CPCG) 


DCL - Devices Clear 

GET - Devices Tngger 

GTL - Go to Locnl 

LLO - Local Lockout 

PPC - Parallel Poli Configure 


PPU - Parallel Poli Unconfigure 
SDC - Selected Devlco Cloar 
SPD - Senni Poli Disabled 
SPE - Serial Poli Enabled 
TCT - Taka Control 


IEEE-väylän komennot ja osoitteet. 
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KÄDET YLÖS GRINGOT! 

Oikeus odottaa sinua vanhalla 
rautaheporeitillä. Vangitse vanhan 
preerian kihelmöivä jännitys ja raju 
toiminta. Bandiitit hyökkäävät 
vartioimasi junan kimppuun - pystytkö 
torjumaan niiden hyökkäykset? 




kasetti levyke 

AMSTRAD 

COMMODORE 109 ," 164 ,- 
SPECTRUM 


^ KONAMI 

Another gripping 
Arcade Conversion 


■IA wuuy IfVAAV vA MAUAA ^ TlUVi^ 

DISTRIBUTED BY: N.M.C. LTD., 2 IFFLEY ROAÖ,XONDÖN, \£6 OP A 
TELEPHONE: 01-846 9701 TELEX: 94013766 NMCL G. FAX: 01-741 2283 


VALTUUTETTU 

MAAHANTUOJA: 


Nuppulantie 35, 20310 Turku 
Puh. (921) 546 666, Telex 62699 
Telefax 921-546 777 


JÄLLEENMYYNTI: Hvvinvarustetut kiriakauDat. radioliikkeet ia alan erikoisliikkeet kautta maan. 














JOULUKESKUS 


JOULU-ETU VAIN JOULUKUUSSA 
JOPA 6kk KOROTONTA MAKSUAIKAA 
(Tilinhoitomaksu 10 mk/kk) 


Commodore 

C-64 paketti 1.995,- 

128Dsls. levyas 1571 3.995,- 
1541 levyasema 1.895,- 

PHILIP S-värlmonltori 

CM8833 2.290,- 

64:lle,128:lle,PC:lle 
ja AMIGALLE 


KIRJOITTIMET 

Citizen 120 D 2.150,- 

Seikosha SP 180 1.850,- 
MPS-1200 2.150,- 

NEC P6 6.200,- 

PANASONIC 
KX-P1081 2.475,- 

KX-P1082 2.875,- 

KX-P1083 3.875,- 


AMIGA 

AMIGA-500 4.995,- 
AMIGA-500 + monitori Kysy! 
AMIGA-2000 
+ MONITORI 


12.985,- 



AMIGA LISÄLAITTEET 

Llsälevyasema 
Ulkopuolinen 2.995,- 

AMIGA-500 lisämuisti 
512 kt 1.245,- 

AMIGA OHJELMAT 

VizaWrite 

-tekstinkfisittelyohj. 1.495,- 

Deluxe Paint II 
-piirto-ohjelma 1.495,- 

SONIX 

-musiikkiohjelma 780,- 

Maxiplan 500 
-taulukkolaskentaohj. 995,- 


AMIGAN PD-OHJELMAT 
MEILTÄ VELOTUKSETTA 
LAINAKSI AMIGAN 
OSTAJILLE. 
































Ulkopiiri 


► 


nevä tieto meneekin IEEE-väylälle, 
mahdollistaen sen, että kaikki val¬ 
misohjelmat toimivat myös IEEE- 
väyiällä varustetun levyaseman ja 
kirjoittimen kanssa. 

Sovitinohjelma on kirjoitettu 
Commodoren Assemblerilla. Nolla- 
sivulta on käytetty kolme muisti¬ 
paikkaa: C3PÖ ilmoittaa onko pus¬ 
kurissa merkki lähettämättä, 
BSOUR sisältää lähetettävän mer¬ 
kin ja ACCia käytetään väliaikai¬ 
siin tallennuksiin. TIMOUT-lippu 
on määritelty osoitteeseen $0285. 
Sen toiminta on selvitetty jäljempä¬ 
nä. Näiden lisäksi on määritelty la- 
bcleihin I/O-piirien rekistereiden 
osoitteet sekä käyttöjärjestelmän ru¬ 
tiinit SETST (asettaa status-rekiste¬ 
rin arvon) ja STOP (tutkii STOP- 
näppäimen tilaa). 


Ohjelmasta löytyvät kaikki 
IEEE-väylän käyttämiseen tarvitta¬ 
vat rutiinit: TALK, LISTEN, SE- 
COND, TKSA, ClOUT, ACPTR, 
UNTLK ja UNLSN. TALK-rutii- 
nia (SED09) kutsuttaessa akussa on 
sen laitteen numero, josta tietoa ha¬ 
lutaan lukea. Vastaavasti LISTEN- 
rutiinia (SEDOC) kutsuttaessa akus¬ 
sa on sen laitteen numero, jonne tie¬ 
toa halutaan lähettää. 

Näiden kahden rutiinin jälkeen 
on yleiskäyttöinen rutiini TRANS 
(SED40), jolla lähetetään tavu väy¬ 
lälle. Mikäli linjalla oleva laite ei 65 
millisekuunnin kuluessa ilmoita ot¬ 
taneensa tavua vastaan eikä TI¬ 
MOUT-lippu ole asetettu muute¬ 
taan statusrekisterin bitit 0 ja 1 yk¬ 
kösiksi (timeout). TIMOUT-lipun 
bitin 7 ollessa 1 ei edellä mainittua 


virheilmoitusta anneta, vaan odote¬ 
taan niin kauan, että tavu on vastaa¬ 
notettu. 

TIMOUT-lippua käsittelevää ru¬ 
tiinia käyttöjärjestelmässä (SFFA2) 
voi käyttää tämän lipun arvon 
muuttamiseen. TIMOUTin bitti 7 
on syytä asettaa ykköseksi vain käy¬ 
tettäessä todella hitaita laitteita. 

Lisäosoitteet väylällä oleville lait¬ 
teille annetaan rutiineilla SECOND 
(SEDB9) lähetettäessä tietoa ja 
TKSA ($EDC7) luettaessa tietoa. 
Molemmissa rutiineissa akussa on 
lähetettävä lisäosoite. Ennen rutii¬ 
nien kutsumista on osoitetta muo¬ 
kattava luvulla $60 (OR $60). Jos 
osoite on esimerkiksi $0F, on lähe¬ 
tettävä tavu $6F. 

Rutiinilla CIOUT, osoitteessa 
$EDDD, lähetetään akussa oleva 


tavu aktivoidulle laitteelle. Laittei¬ 
den "pudottamiseen väylältä" ovat 
rutiinit UNTLK ($EDEF), joita 
käytetään tiedon lukemisen päätyt¬ 
tyä ja UNLSN ($EDFE), jota käy¬ 
tetään, kun tiedon lähetys lopete¬ 
taan. 

Viimeisenä aliohjelmana on 
ACPTR ($EE13), jolla otetaan ta¬ 
vu vastaan linjalla olevalta laitteel¬ 
ta. Vastaanotettu merkki (tavu) on 
akussa. Myös tämä rutiini tutkii TI¬ 
MOUT-lippua kuten rutiini 
TRANS. Osoitteesta $EE8E alka¬ 
va aliohjelma ei ole tarkoitettu käy¬ 
tettäväksi kesken ohjelman ajon, 
vaan kone suorittaa sen RESETin 
yhteydessä aiustaessaan I/O-piirit. 

Tarkempaa tietoa käyttöjärjestel- 
märutiincista löytyy Programmer's 
Reference Guide -kirjasta. 


IEEE-väylän hallintaohjelma ohjaa datan sarjaväylän sijaan IEEE- 
väylälle. Näin myös valmisohjelmat toimivat lEEE-väylällä varustetun 
levyaseman ja kirjoittimen kanssa. 


OQSQ1 
0300? 
00003 
0=001 
□occe 
00006 
00007 
0X106 
oonan 
0X110 
ooon 
00018 


00016 

00019 

00080 


PtKK» PESSI 

coknoocre «1 
lEEE-iaa LIITVMIALL» 
naatMBlCK 6908 
TALK. m«, «fr», UNTLK 
LISTEN, L3N9», CIOUT. UNLSN 


00088 OOOO 

oooea occa 
00081 0000 
oaies oaoo 
□0086 0000 
00387 OCCO 


0=031 OCCO 


00033 

00031 

0=035 

00336 

00037 


00013 
osan 
00015 
00015 
OOOi 7 
OOOlfi 
C0D13 
0=050 
00051 
omae 
00=53 
00351 
00055 
0X15 tl 
00057 
0=056 
00059 


OCCO 

0=00 

OCCO 

ocöo 

E0G3 OS 10 
ECO» 8C 
f rar 
ECOC 
e mc 

ECOC 09 80 


EEB7 BQ 18 Dt 


00061 E035 
00068 II 36 
00063 1 0JS 
00061 EC3B 


95 95 
AO 18 OE 


BSCuR -»95 
«CC -»«3 
TlrOJl -6D8BS 


, LIIIYNTAPHRIT 


uoic -«pm 
»010 -BP!» 

OPPE -ario.r 
BPPE -SP 10-8 
oau -ap:«>3 
. «-'OSTIN Ct»«l 3B« 

7! "E* -S3C06 

TlCTKL -SCCOF 
. KERNAALIM RUTIINIT 
SETST -SFS1C 
STOP -«FFE1 

LANET» TALK-KOKtNIO 


TALK O»O «5010=00=0 

.BYTE WC 

; L«ME7« LI8TEN-KCHENJ0 
LISTEN 0R« «'.CO100000 . 
cra st» »cc 

LO» «100111111 , 

ST» BPPB 
BIT C3P0 
BPL TALKOO 

;EI. LAHTTA 10! N KERA 
LO» «PPB 
ST» »PPB 
JS» IMlS 
LO» «PPB 
0»« «10010=000 
97» «PPB 
LSP C3P0 
TALKOO LO» «C 

ST» BSCU» 

MOP 

TALKOI LO» «PPB 

BPL T»t«01 
«NO «111110111 
ST» »PPB 


00186 

00187 

0G18B 

00189 

0013» 


00139 
00139 
00110 
00111 
03118 
00113 
CC111 
001 IS 
03116 
00117 
00 HB 
00150 
00151 
00158 
00153 
00151 
00165 


E0C7 05 5 
E CC9 80 1 
E DEC 80 » 


OvM*M 10» «113000000 
.BYTE MC 
THEOUT LO» ■130000011 .Iiri 
jnp SETST 

—sr on 

. LnHET» LIOTETUN LISASSOin 
SCCONO ST» BSOjP .PUBI 

JS» TRANS . L«HI 

»TNCl» LD» «PPB 

=*« «100301000 . »SE' 

sr» «ppB 

PTS 

LAMET» TALKIN LISÄOSOITE 
TKS» ST» BSOU» 

JS» JRA19 

NOTKS» JS» »CL» , «LU! 

■NE »IICL» 

TlNtOJl UASIAANOIDSS» 


MUICE >81! PFESEM 


EHDI 8C 95 08 


LISTEN ROrtENTCTYHK» 

»Oint YLINnMMIST» Tauua 
T»LLET« U»L1«IK»1SESTI 
«SET» NRfOKNDAC »-TILAAN 
ONKO PLSKURl TYHJÄ - » 


t»SEIA LOI L-IILAAN 
.LAHET» PUSKUROITU T«*JU 
,»SET« 101 M-TILAAM 

.NOLLA» PUSKURIN "ERKKI 
.51 IBS» KONENTOTAUU 
.PUSKURIIN 

.0001» KUNNES DAN H-TIL»9S« 
.ASETA «TN l-TILAAN 


00161 
0010 ? 
00163 
00161 
00165 
00166 
00167 
0016B 
00163 
00170 
00171 
00178 
00173 
00171 
00175 
00176 
00177 
=0179 
00179 
osino 
00181 
03166 
0O1B3 
00181 
00185 
30191 
0313? 
00193 
00191 
00195 
00107 
00180 
00189 


BIT TIItXlT 
BPL RT ICL» 
JS» STOP 


•O» C3P0 
*NE CIOJOI 
ctauoo ph» 

jsp r»»N9 
PL» 

C1DU01 ST» BSOJH 


.Tintout soiLirru 
RuN/STOP PAINETTU 


.»SEI» PUSKURIN "ERKKI 


, LAUHA UM«A 

.uus: puskuri IN 


EOEF 

EDEF 

EOEF 


EOPC 00 CO 
EDFE 

EOFE «9 3F 


.«SET» ATK L-7ILAAN 


Et 13 
SEI 3 
EE13 
EE1S 


. LAHET» UNXALK-KSHENTO 
untlk to» »rrn 

«no «iiinom 
ST» «PP9 
ID» «101011111 .UNTALK-KOnt» 

JS» eno . ,L»HST« 

BNE ATN=l» .»IN» 

UNLSN LO» «400111111 .IPIlSN-KOniNt 
JS» eno LAHET» 

«NE »TNCL» .AIN» 

-mu 

«ASTAANOT» T»UU UAYLALTA 

ASETA NDAC L 


0036a 

00065 

00070 

00071 

00378 

0CO73 

00371 

OCU37S 

00376 

00077 

00378 

00079 

00380 

00081 

00308 

00083 

00381 

00385 

00396 


EC10 

EHO 

EHO 


AD 88 Ct 
C9 CO 
90 61 


□0389 EC6E 
03090 ED71 
0039I E073 
0009? E07B 


E01C 

ECSO 

E0S3 


E ra» 80 13 DE 
£050 «9 19 
EDSF BO QF OC 
E068 AQ 07 OC 
EC6E FO U 
E06’ K 88 OE 
ED6» 50 »b 
«9 X 


97» OAU 
LE» BPPB 
CAP «411000000 
BCS DUNPRE 
LO» DSCUP 
EO» «411111111 
STA UDIO 
LOA «400110103 

TRONOO BIT BPPB 

BPL TRANOO 
STA D»U 

TRAN3? LC« -400011001 
ST» TICTRL 

TRANDl LO» TlnER*l 
9EO USCUT 
BUC TBAN01 

UCLR LO» «4001 HIOO 
ST» 0«U 
LO» «411111111 
51» *010 
CLC 
»TS 

. ■ HEPUT LAHETVKSESS* 


.1100 , »9ET» 0“u H-TILAAN 


.TARKISTA. ETT» u-YL-LL» 
.EN LAITTEITA 
, 'OEulC! NOI.. 


. =301« KUNNES *l»FD H-TILAS5» 


.OOOIA, JOS D»N l-TIL«SS» 
,a»u H-T1LAAN 

NOLLA» DAT» 


00111 
00118 
00113 
OOH H 


EDTB 8C B5 08 
E07B 10 OS 
ED7D ?0 El FF 
E090 IX) OB 
ECB8 80 BC EO 
ED8S 03 an 
EC»? 

to»e 

cd»? 

tn»? 

EDOB 80 00 EO 


UROUT BIT TIPOUT 
RPl uaouro 
JS» STOP 
ItST TR ANO? 
-RCUtC JS» UCLP 

BNC I KIDUT 


.T1HE0UI SALLITTU 
.KYLl» 

.lUUTOIN TAKAISIN. ELLEI 
lRUN/STOP-I a OLE PAINETTU 


aotio 

00119 

00180 

00181 

00163 

00181 

00185 


EUA9 

ED»7 

E0«» 

EOAD 

to»o 

EO«D 


, TINIOUT UA5T»ANCT0SS» 
RT ICL» J9R P1E0U7 
. «LUSTA U»3r«»NOTTOON 
»CL» 


00801 

30808 

00803 

00801 

□0605 

00806 

00807 

00808 

00808 

00810 

00811 

00816 


ooei? 

03818 

30819 

00880 

ooeei 

008?? 

00??3 

00881 

00885 

0=886 

008?’ 

ooeee 

00889 

00630 

00831 

0083? 

00833 

00831 

00835 

00836 

02837 

00838 

00839 

ooeio 

00811 

00818 


rt?? 6C i? □ 
EE85 30 FB 
EE87 AS OF 
tian no ?? c 
EE8C 70 05 
EE8E »9 10 


CC 30 
EE10 
EEl? 
EEll 

EE1E 

EE1C 

CElC 


EElE X 
EE1F 88 
EESO X 
EES! Pf 
EES? 38 
EE53 8» 
E(S1 
EES1 30 
EE55 
E £50 
EES5 FF 
E E 58 X 
EE57 3E 


«PTR LO» «403101111 
aTA BPPB 

»CPIOJ LD» «100011001 
STA TICTRL 
»CPTCO LO» T|nt»*l 

BIT «PPB 
mi «ptoo 
LOA «400001111 
Sf» BPPB 
RU5 «PTO! 

LO» «40103000= 
JS» SETST 
ACPT01 LOA »Dia 
5tA ACC 
LOA «400011111 
STA BPPH 
»cp tae BIT «PPB 

BPL «CPI08 
LO» «400001111 
ST» BPPB 


i KÄYNNISTÄ «JASTIN 


, T S KIDUT 
.UAIT UNTIL 
. KUNNES QAU L-T1LBSS» 
.«SEI» NRFO L-TILAAN 


.»SET» NDAC H-TILAAN 
.0001» KUNNES 0«U H-IILA5S» 
.«SET» NDAC L-TILAAN 

.KÄÄNTEINEN LODIIKK» 


, »LUST» LIITYNT«P1IMIT 

lOINOl BYTE 411111111 
iBYTE 400111100 
BYTE 400101003 ,«TN J« EOI M* 
BYTE 4001 IS ICO ,OAU M-TIL««N 


»EN L-7ILA«N 

ANNOIKSI 


00858 EE8E »? OF 

00859 ££90 BC 10 t 

00860 EE93 90 18 ! 

0=881 IE96 CA 

00868 EE97 10 F7 


DC?5S EE9C 63 


BYTE 411111111 .PORTTI » 

BYTE 4001110=0 
.BYTE 400101010 .EOI J» OOu OTOT,EOI ANTO. AC 
i»TN ANTO J» OTTO 
■PEN ANTO JA OTTO 

BYTE 400111030 
ien pm anoo us» 

■BYTE 411111111 
BYTE 400111103 

BYTE 400111110 .NRFO. NDAC JA BRO H-TILAAN 
BYTE 400111 -03 

.BYTE 400000003 .PORTTI « OTOIKSI 
BYTE 1001110=0 
BYTE 400111110 
BYTE ICO!11000 


KPL IOINCO 

LDA «>65535 ,IinEOUl-UllUE i 
STA IIKER-1 
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Pelien huiput 
yksissä kansissa 



Tämän hetken tieto tietokonepeleistä yhteen 
koottuna. 

PELIT 1987 on todellinen kotimikro- 
harrastajan 
hakuteos. 


- 




— — 








Se sisältää: 

• yli 250 peli- 
arvostelua 

• peliarvosteluja 
vanhoista klassikois 
ta: Star Invaders, 
Raid over Moscow, 
Jet Set Willy, Pit Stop 
ym. 

• tämän hetken 
listan kärjen: Pawn, 
Nemesis, Revst, 
Barbarian ym. 


pelivinkkejä 


suuren joystick- 
markkinakatsauksen 


• ratkaise: Dallas 
Quest, Eureka, Ultima 
III, Knight Lore ym. 

tietokonepelien histo¬ 
rian PAC-MANista ULTIMA- 


sarjaan 

Top-listoja vuosien 
varrelta: Englanti, USA, 
Suomi 





JOUKO RIIKONEN 


Amiga nyt 

KIRJOITIN KUIN PIIRTURI 


Useat CAD-ohjelmat tarvitsevat hyvää tulostusta 
varten piirturin. Tällaisia ohjelmia Amigaan on 
tarjolla muutamia, mm. Aegisin DRAW ja 
DRA W+. Vain hanalla teknisen 
piirustusohjelman käyttäjällä on halua hankkia 
piirturi kuvien tulostusta varten. 



ietokoneavusteisen suunnit¬ 
telun ohjelmille (CAD) on 
ominaista, että ne pystyvät luo¬ 
maan vektoriorientoituncita da¬ 
tatiedostoja, joita piirturit pys¬ 
tyvät helposti käsittelemään. 
Kaikki eivät kuitenkaan ole ha¬ 
lukkaita hankkimaan piirturia 
pelkästään kuvien tulostami¬ 
seen, vaan haluaisivat käyttää 
tähän tehtävään tavallista mat- 
riisikirjoitinta. High-Tech Grap¬ 
hics on nyt tehnyt tämän Ami- 
goille mahdolliseksi, 

High-Tech Graphicsin (PO 
BOX 446, Tallmadge, Ohio 
44278, USA) Plot-to-Print -tu¬ 
lostusohjelman ja hyvän erotte¬ 
lukyvyn omavalla kirjoitlimella 
voi tuottaa lähes piirturitasoista 
jälkeä. Ohjelman käyttö on 
mahdollista ainakin Epsonin 
(FX, RX, MX, LQ-800, LQ- 
100 tai jokin yhteensopiva), Ca¬ 
nonin (PJ-1080), Toshiban 
(P351, P321) ja NECin (P6, 
P7) kirjoittimien kanssa. 

Plot-to-Print on erillinen tu¬ 
lostusohjelma, joka käynniste¬ 
tään CLI-tasolta. Esimerkiksi 
Canonin PJ-1080 -kirjoittimella 
voidaan tulostaa 640x800 pikse- 
lin alue, kun taas esim. Epsonin 
24-nculaisilla kirjoitinpäillä saa 
aikaan jopa 1920x2304 resoluu¬ 
tion. Kuvan tulostus kirjoitti¬ 
melle saattaa pahimmillaan kes¬ 
tää lähes kymmenen minuuttia, 
mutta eivätpä piirturitkaan pal¬ 
jon parempaan pysty. 

Kuvankäsittelyä IFF- 
tiedostoille 

Alunperin uskottiin yleisesti, et¬ 
tä HAM-kuvien (Hold and mo- 
dify) piirtämiseen tarkoitettua 
ohjelmaa ei kukaan vaivautuisi 
tekemään. HAM-moodin en¬ 
simmäinen ongelma ja ihanuus 
on se, että sillä voidaan esittää 
kerralla kaikki 4096 Amigan eri 
värisävyä. Näiden kaikkien vä¬ 
rien yhtäaikainen hallinta ilman 
häiritsevää värien valumista on 
hankalaa. Ne, jotka ovat HAM- 
kuvia nähneet tietävät mitä tar¬ 
koitan. 
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Presidentin pää Teurastajan jäljiltä. 


Amiga on saanut muutaman 
uuden piirustusohjelman, jotka 
pyrkivät käyttämään hyväkseen 
niitä Amigan grafiikkaominai- 
suuksia. joita "perinteisistä” pii¬ 
rustus- ja CAD-ohjelmista ei 
löydy. Vanha tuttu on NevvTe- 
kin Digi-Paint, jolla HAM-ku¬ 
vien piirtäminen on mahdollis¬ 
ta. 

DigiPaintistä on pitkään ollut 
liikkeellä prerelease versio 1.02, 
mutta uusi versio 1.1 on ulkoa¬ 
sultaan ja toiminnoiltaan huo¬ 
mattavasti parannettu. 

Prism on myös HAM-kuvien 
käsittelyyn tarkoitettu perintei¬ 
sen piirustusohjelman näköinen, 
vaan ei tapainen. Se käyttää 
omaa tiedostotyyppiä, mutta 
pystyy kyllä tallentamaan kuvat 
myös IFF muodossa. Käytöl¬ 
tään ohjelma on aluksi kömpe¬ 
lön tuntuinen, mutta sillä pys¬ 
tyy kyllä tekemään sen, mitä 
mainokset lupaavat. 

Mielenkiintoisin uusista käsii¬ 
ni tulleista kuvankäsittelyohjel¬ 
mista on Butcher (Teurastaja). 



Ohjelma on tarkoitettu nimen¬ 
omaan kuvan käsittelyyn, sillä 
piirtämistä varten siinä on nor¬ 
maalin paletinkäsittelyn ja tie¬ 
dostojen käsittelyn lisäksi vain 
neljä perusoptiota: vapaa viiva, 
suora, neliö ja umpinainen neliö. 
Piirtämisen sijaan Teurastajalla 
käsittelee mieluusti valmiita ku¬ 
via. Kuvan moodin voi muuttaa 
miksi tahansa Amigan tunte¬ 
maksi, jopa HAM-kuvien 
muunnokset tavallisiksi LO- 
RES kuviksi ja päin vastoin 
ovat mahdollisia. Varsinaiseen 
kuvan käsittelyyn työkaluina 
ovat suotimet, kuvan ääriviivo¬ 
jen hakeminen ja mosaiikin te¬ 
ko. Lisäksi kuvan eri bittitasot 
voidaan ottaa tarkasteltaviksi 
erikseen ja värien määrät on 
mahdollista esittää diagram¬ 
meina. 


Kopiointiohjcita 

Yleisesti neuvoja pelien suo¬ 
jauksien purkamiseksi pidetään 
arveluttavina julkaista, mutta 
mikäli ohjelmatalon suojaukset 
saattavat tuhota alkuperäisen 
levykkeen, lienevät muutamat 
vinkit paikallaan. 

Kyseessä ovat saksalaisen 
Softgangin tekemät ja ANCOn 
julkaisemat halpapelit (mm. 
VVaders, Final Trip ja Skyfigh- 
ter). Niihin on suojauksen yh¬ 
teydessä istutettu virus. Periaat¬ 
teessa kyseessä on varsin harmi¬ 
ton sellainen, se tulostaa kuva¬ 
ruudulle vain tervehdyksen 
"Your Amiga is Alive”. Ongel¬ 
mia syntyy, jos virus iskee pelin 
päivittäessä High Score-tauluk- 
koa. Sen seurauksena urasta tu¬ 
lee lukukelvoton ja peli ei enää 
lataudu. 

Softgangin pelit ovat grafii¬ 
kaltaan kuusnelosen tasoisia yl¬ 
häältä alas scrollaavia ampuma- 
pelejä, joten kukaan tuskin va¬ 
paaehtoisesti ottaa niitä kokoel¬ 
miinsa. Ohjeet viruksen lääkin¬ 
tään tai tartuntavaaran mini¬ 
moimiseen soveltuvatkin vain 
niille, jotka ovat jo erehtyneet 
ostamaan jonkin ky seisistä teke¬ 
leistä. 

Viruksen tarttumisen muille 
levykkeille voi estää vain katkai¬ 
semalla virran koneesta pelaa¬ 
misen lopetettuaan. Pelkkä rese- 
tointi ei riitä viruksen tappami¬ 
seen. 

Lääkkeeksi virusta vastaan 
tarjotaan yleensä INSTALLin 
käyttöä. Se ei kuitenkaan yksin 
riitä, sillä pelin aikana rutiini 
tarkastaa silloin tällöin, ovatko 
suojaukset tallella. Kyseessä 
olevissa peleissä rutiini käynnis¬ 
tetään startup sequensessa, jos¬ 
ta se löytyy ECHO-käsykyn jäl¬ 
keä Rutiinin nimen poistami¬ 
sen jälkeen voidaan levy paran¬ 
taa antamalla INSTALL-käs- 
ky. 
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RAHANARVOINEN VIHJE 


NYT MINULLA ON VIHDOIN KOOSSA 
lähes 3000 MARKKAA OMAA 
TIETOKONETTA VARTEN. AJATTELE 
— 128 KlLOLl MUISTI, LEVYASEMA 
JA PALJON 
PELIOHJELMIA 


MIETI VIELÄ 
RAHALLA JAAT AMMATTILAIS 
KONEEN JA YLI VIIS» 
KERTAA ENEMMÄN 
MUISTITILAA. SE RIITTÄISI 
sinulle pitkään. 


SILLÄ VOISIT TEHDÄ OHJELMIA, GRAFIIKKAA, 
KÄYTTÄÄ AVUKSESI KOULUTYÖSSÄ, PELATA, 
OLLA YHTEYDESSÄ MUIHIN HACKEREIHIN.. , 



JA SIITÄHÄN OLISI HYÖTYÄ 
MINULLEKIN MUSIIKINTEOSSA , 
SANOITUKSISSA, KIRJANPIDOSSA, 
PANKKIASIOISSA JA MUISSAKIN 
HOMMISSA. 



kyllä; vain, 

- SEN YLI VOI MAI 
ALKAA JO HINNASTA 


JA SELLAINEN 
ON MUKA OLEMASSA ? 


Keskusyksikkö: Motorola 68 000 
Kellotaajuus: 8 MHz 
Keskusmuisti: 512 KB 
Lisäksi käyttöjärjestelmälle 192 KB 
TV-liitäncä 
Pääteohjelma vakiona 
MIDI-liitäntä vakiona 
Ovh: 2 980 mk 



AATARP 

-se joviaali tietokone 

Maahantuoja: (90) 562 6144 

"■cKnoComPUTER OY 
























































GUKU 


AMIGA 



OHJELMIEN SIIRTO KOVALEVYLLE 


Amigan ohjelmien siirto kovalevylle muistuttaa 
salatiedettä, ainakin silloin, kun ohjelman mu¬ 
kana ei ole tullut kunnollisia installointi- 
ohjeita. 

Yhden levykkeen kopiointi on rankemman- 
puoleinen CL!-komentojen käytön harjoitus. 


\J lain harva ohjelmatalo liittää tuotteidensa mukaan ohjeet 
niiden siirtämiseksi kovalevylle. Ei kuitenkaan olisi kohtuu¬ 
tonta odottaa, että tuottajat lisäisivät ohjelmalevykkeille execu- 
tc-tiedoston, joka hoitaisi siirron automaattisesti. Latticcn C- 
kääntäjän uuden 4.0-vcrsion mukana tällainen toimiteltiin. Siir¬ 
ron hankaluuden vuoksi sentyyppisen palvelun soisi yleistyvän. 

Ajoitetaan alusta: ensinnäkin on syytä opetella käyttämään 
CLl-tason komentoja. Tärkeimmät niistä tässä tapauksessa ovat 
DIR, MAKEDIR ja COPY. AmigaDOS toimii tehokkaimmin, 
kun käytetään useita kansioita, joissa kussakin on vain muutama 
tiedosto ja alihakemisto. Tämän takia kannattaa siirrettävälle 
ohjelmalle tehdä uusi kansio päähakemistoon tai alihakemis¬ 
toon. Monistetaan siis VVorkbcnchin Empty-kansio ja nimetään 
se uudelleen. Oletetaan vaikka, että siirettävä ohjelma on nimel¬ 
tään PPP ja levyke nimeltään PPP.LEVY. Nimetään tämän 
mukaan kansio esim. PPP.KANSIOrksi. 

Seuraavaksi tutkitaan alkuperäisen levyn sisältö. Varmuuden 
vuoksi tulostetaan sisältö myös kirjoittimelle. Komento tähän on 
DIR > PRT: PPP.LEVY: OPT A 

Optio A merkitsee sitä, että tulostetaan myös kaikkien hake¬ 
mistojen ja näiden alihakemistojen sisältö. Tämä toimenpide 
paljastaa sen, onko levyllä mahdollisesti piilossa tarpeellisia tie¬ 
dostoja varsinaisen pääohjelman lisäksi. Kaikki kansiot ja tiedos¬ 
tot, jotka poikkeavat normaalin Workbench-levyn sisällöstä kan¬ 
nattaa siirtää PPP.KANS10:n sisälle. Eli jos PPP-ohjelmalevyk- 
keellä on kansio PPP.TAVARAA, niin annamme komennot: 
MAKEDIR JHOiPPP.KANSIO/PPP.TAVARAA 
COPY PPP.LEVY:PPP.TAVARAA JHO:PPP.KANSIO ALL 
(oletetaan, että kovalevy on installoitu nimellä JHO:). 

Tärkeitä tiedostoja löytyy usein myös tuttujen kansioiden 
FONTS.L ja L1BS sisältä. Jos löydämme esim. kansiosta 
FONTS tiedoston MERKKEJA.FONT ja sitä vastaavan kirjas¬ 
ton MERKKEJÄ, niin teemme ensin kansion JHO:FONTS ja 
sitten kansion JHO:FONTS/MERKKEJA, jonka jälkeen ko¬ 
pioimme seuraavilla kahdella komennolla tiedostot kovalevylle: 
COPY PPP.LEVY.FONTS/PPP.MERKKEJA JHO: 

FONTS/ PPP.MER K KU A 

COPY PPP.LEVY:FONTS/PPP.FONTS JHO:FONTS 
Emme tietenkään unohda kopioida varsinaista pääohjelmaa (tai 
käynnistysohjelmaa) kovalevylle. Jos ohjelma lähtee käyntiin 
kaksoiskoskettamalla PPP-ohjelmaikonia, on helppo arvata 
käynnistysohjelman nimi. Jos sen sijaan ohjelma lähtee auto¬ 
maattisesti käyntiin levykettä ladattaessa, tulee kurkistaa ohjel¬ 
malevykkeen S/STARTUP-SEQUNCE tiedoston sisään, sillä 
käynnistysohjelman nimen täytyy tällöin löytyä sieltä. Jotkut 
alan harrastajat tosin käyttävät tiedostojen niminä merkkejä 
$20 (välilyönti) ja SAO (ALT-välilyönti) tai niiden monikertoja, 
jolloin kuvaruudulta on vaikea päätellä tiedoston nimeä. 

Vielä on varmistettava, että ohjelma löytää kaikki tarvitse¬ 
mansa tiedostot kovalevyltä. Helpoin vaihtoehto on lisätä paljon 
mainostettuun S/STARTUP-SEQUNCE:een muutama AS- 
SlGN-komento. Tämä ei kuitenkaan aina tuota toivottua loppu¬ 
tulosta varsinkaan, jos VVorkbenchin C-, S-, FONTS-, LIBS-, L- 
tai DEVS-kansioista on kopioitu tiedostoja PPP.KANSIOin vas¬ 
taaviin kansioihin. Jos haluaa varmistaa, että yksinkertainen 


JOUKO RIIKONEN 


ASSIGN PPP.LEVY: JHO:PPP.KANSIO 
toimii, tuleekin edellä mainittujen kansioiden sisältö kopioida 
kovalevyn vastaaviin systeemikansioihin! Tästä voi kuitenkin olla 
pitemmän päälle harmia, sillä kun fonttien lukumäärä kasvaa 
suureksi, useimmat piirustusohjelmat eivät pysty niitä kaikkia 
hallitsemaan. Jos kuitenkin jatkamme alussa kuvatulla menetel¬ 
mällä, tulee meidän rakentaa sopiva EXECUTE-tiedosto. Se on 
yllä mainitussa tapauksessa seuraavanlainen: 

CD JHO:PPP.KANSIO ASSIGN FONTS: JHO: 

PPP.KANSIO/FONTS 
Jäällä löytyvät fontit 

ASSIGN PPP.DISK: JHO:PPP.KANSIO 

jämä on vain varmistus 

PPP 

;ohjelman käynnistys 
ASSIGN FONTS: JHO:FONTS 
;palautctaan fontit 

Tämän tiedoston voi tehdä esimerkiksi ED-editorilla ja tallen¬ 
taa nimellä PPP.BOOT kansioon PPP. KANSIO. Jos ohjelma 
käynnistyy tavallisesti vain CLI-tasolta, niin nyt se voidaan 
käynnistää kovalevyltä komennolla 
EXECUTE JHO:PPP.KANSIO/PPP.BOOT 
Jos halutaan käynnistää ohjelma NVorkbcnch-tasolta, niin on 
hankittava käyttöön XICON-niminen PDohjelma (esim. FISH- 
levyltä #45), joka tallennetaan esimerkiksi kovalevyn C-kan- 
sioon. Tämä ohjelma mahdollistaa EXECUTE-tiedoston ajami¬ 
sen VVorkbench-tasolta. Tätä varten teemme ikonin PPP.BOO- 
T.info ja lisäämme sen DEFAULT TOOL-tyypiksi 
JIIO:C/XICON. 

Pieni vinkki lopuksi kopiointiin innostuneille tai kyllästyneille. 
Oletko kaskaan vaihtanut oletushakemistoa esimerkiksi käskyllä 
CD DFI:TAMA/TUO/NE/NAMA/NUO 
ja yrittänyt sen jälkeen kopioida tiedostoja hakemistosta 
DF0:SE/SI LTA/JOSTAIN/KAUKAA 
Näppärä AmigaDOS-käyttäjän käsikirjan omistaja löytää ko¬ 
mennon ASSIGN ja kirjoittaa näiden sijaan 
ASSIGN X: DFO:SE/SIELTA/JOSTAIN/KAUKAA 
ASSIGN Y: DFl:TAMA/TUO/NE/NAMA/NUO 
ja kopioi nyt tiedostot helposti komennolla 
COPY X:TIEDOSTO Y: 

Mutta oletetaanpa, että olet tehnyt EXECUTE-tiedoston, joka 
haluaa kopioida tiedostoja siihen olctushakemistoonjonka olet 
sattumalta valinnut. Miten tälle ns. batch-tiedostolle kerrotaan 
mikä on tämän hetkinen CD-hakemisto? Temppu on helppo. 
Annetaan komento CD jolloin hakemisto ei vaihdu, mutta 
”” (aivan, lainausmerkkien välissä ei ole mitään) samaistetaan 
oletushakemistoksi. Kokeilkaapa vaikka katsoa hakemistoa ko¬ 
mennolla DIR **”. 

Varsinaiseksi salatieteeksi asia menee, kun yrittää kopioida 
tiedostoa muualta oletushakemistoon. Komento 
COPY DFO:TIEDOSTO ”” 

ci tuotakaan toivottua tulosta, vaan tiedosto kopioituu olctuslc- 
vyn päähakemistoon. Oikein kirjoitettuna komento näyttää seu- 
raavalta: 

COPY DFETIEDOSTO- ”” 

Pystyviiva on AmigaDOSin looginen tai-merkki. Kiitokset tästä 
vihjeestä Matt Blaisillc (AA&J). 

VAROITUS! Muistakaa, että ASSIGN voidaan kohdistaa 
koskemaan vain laitenimeä, levyn nimeä tai kansion nimeä. Tie¬ 
doston nimissä tämä ci ole mahdollista. AmigaDOSissa on lisäk¬ 
si matonen, joka estää niiden tiedostojen deletoimisen, joihin 
erehtyy kohdistamaan ASSIGN-komennon. Tämä näkyy vir¬ 
heilmoituksena #202, Ohjeet in use. 


ESC] 


C=lehti 4/87 


47 















R? 8a ■'287-01 


OHJELMAT: 

• TeksVinkäsiUe 

• Taulukkolas» 

• Monitolmi 

• Tietokanta 

• CAD 

• Tietolnkei 

• Julkaisu 


OHElSLAiTT^'- 

:3S?Sr 

vsss* 

• Turbokortit 

• Hiiret 

• Mikroverkot 


LAITTEET: 

• Mikrotietokoneet 

• Kannettavat 

:?£"*"»« 

:agS*«* 


Ensimmäinen H 
mikrotietokoneiden 
Osto-opas Suomessa 


Kaikki mikrot, oheislaitteet ja ohjelmat! 


Tietokone-lehden Osto-opas 88 on ainutlaatuinen 
tietopaketti. Ensimmäisen kerran saat yksissä kan¬ 
sissa kattavaa tietoa koko mikromarkkinoiden tarjon¬ 
nasta - tietokoneista, oheislaitteista ja ohjelmista. 
Tietokone Osto-oppaasta löydät hakemasi, voit ver¬ 
tailla eri vaihtoehtoja ja ratkaista valintaongelmasi. 
Osto-oppaassa on tiedot yli 2000 tuotteesta kym¬ 
meniin tuoteryhmiin jaoteltuna. 


Teknisen tiedon lisäksi Osto-opas kertoo 
mihin valintatilanteessa kannattaa kiinnittää 
huomiota. 

Asiantuntijana Sinulta kysytään paljon laitteista, 
yhteensopivuudesta ja ohjelmista. Osto-oppaasta 
löydät heti vastaukset. Tietokone Osto-opas 88 on 


alan kattavin hakuteos. Se on jokaisen asiantuntijan 
käsikirja. 

• yli 200 sivua • yli 2000 tuotetta • runsaasti tietoa 

Tietokone Osto-oppaan 88 saat hyvin varustetuista 


R-KIOSKEISTA JA LEHTIPISTEISTÄ 





AMIGAN 

GRAFIIKKATULOSTUS KOHDALLEEN 


JOUKO RIIKONEN 


(J 1 seimmille meistä ei riitä 
se, että saamme katsella 
upeita taideluomuksiamme vain 
Amigan monitorilta, kuvat on 
myös voitava ikuistaa paperille. 
Tämän toteuttaminen pitäisi ol¬ 
la helppoa, sillä osaahan kuka 
tahansa valita PRINT-option 
piirustusohjelman PROJECT- 
valikosta. Mutta miksi ihmeessä 
kirjoitin ei tulosta kuvaa saman¬ 
laisena kuin miltä se kuvaruu¬ 
dulla näytti? Onko Amigan kir- 
joitinajureissa vikaa? 


Metsä vastaa niin 
kuin sinne huudetaan! 

Itse asiassa vika on meissä kir¬ 
joittimen käyttäjissä ja piirte- 
lyohjelmien laatijoissa. Ajatel¬ 
laanpa kuvaa, joka on 320x200 
pikselin kokoinen. Jos nyt tulos¬ 
tamme kuvan kirjoittimelle 
muitta mutkitta, niin paperille 
tulostuneessa kuvassa ei var¬ 
masti ole 320x200 matriisikir- 


joittimen neulan iskua. Osa 
ohuista viivoista on poissa, näy¬ 
töllä samanvahvuiset viivat ovat 
kirjoittimella eripaksuisia ja kir¬ 
jaimet ovat vääristyneitä. 

Ongelma on siis siinä, että 
kirjoittimen resoluutiota ei ole 
skaalattu vastaamaan kuvaruu¬ 
dun resoluutiota. Asian luulisi 


olevan helposti korjattavissa, 
mutta jos tulostamme kuvaruu¬ 
dun pikseli pikseliltä kirjoitti¬ 
melle huomaamme, että esimer¬ 
kiksi ympyrä onkin paperille tu¬ 
lostettuna soikio! 

Joka tapauksessa tulostetun 
kuvan laatua saadaan parannet¬ 
tua huomattavasti seuraavilla 
nikseillä, jotka koskevat Deluxe 
Paint -ohjelmaa. Yleensä muilla 
Amigan grafiikkaohjelmilla ei 
ole mahdollista säädellä tulos¬ 
tusta yhtä monipuolisesti, joten 
hyvän tulostusjäljen aikaansaa¬ 
miseksi on hyvä siirtää valmis 
kuva tulostettavaksi Dpaint oh¬ 
jelmaan. Onneksi Amigan IFF- 
kuvat ovatkin helposti siirrettä¬ 
vissä ohjelmasta toiseen. 

Ensiksikin meidän on tiedet¬ 


tävä kirjoittimen vaakasuuntai¬ 
nen pistetarkkuus (horisontal 
resolution). Useilla yleisillä kir- 
joittimilla tämä on 120 dpi (pis¬ 
tettä/tuuma). Tämä tarkoittaa 
sitä, että meidän on valittava tu- 


Tulostuuko piirroksesi lipputanko kirjoittimelle 
hiusneulana? Puuttuuko kuvaruudulla olevan 
laatikon alareuna kirjoitinarkilta? Jos olet 
kohdannut moisia ongelmia, niin seuraa alla 
olevia ohjeita. Ehkä saat ongelman poistumaan. 



Väritulostus ei näillä ohjeilla onnistu, mutta paperille kuvan kuitenkin 
saa. 


lostettavan kuvan leveys 120:n 
monikerraksi, 360, 480, 600, 
720 jne, eli normaali kuvanle- 
veys Dpaintissä (320 tai 640) ei 
kelpaa. 

Pystysuunnassa kiijoittimien 
resoluutio on yleensä 72 pikse- 
liä, uskokaa tai älkää. Tästä joh¬ 
tuen meidän tulee valita kuvan 
korkeudeksi jokin tämän moni- 
kerta, 216, 288, 360, 432 jne. 
Korkeus kirjoitetaan PAG E SI- 
ZE -option tuottamaan valinta- 
laatikkoon (paina RETURNia 
valinnan jälkeen, muutoin se ei 
pysy voimassa). Huomaa, että 
sivun kokoa ei ole mahdollista 
määritellä pienemmäksi, kuin 
mitä Dpaintin näytöllä on kuva- 
pisteitä. Korkeus 216 ei siis ole 
mahdollinen Dpaint ll:ssa. 

Pixelilaskentoa 

Tämä ei vielä riitä, sillä meidän 
on vielä ilmoitettava marginaa¬ 
lit ja paperin korkeus tulostus- 
laatikkoon (PRINT -option 
tuottama). Lisäksi on asetettava 
%WIDE ja %HIGH sadaksi 
prosentiksi, sillä muutoin kuva 
vääristyy. Jos Preferences-ase- 
tukset ovat normaalit, eli spa- 
cing on 61 pi ja Pitch on 10 pi- 
caa, niin esimerkiksi 720x216 
ruutu saadaan tulostettua siistis¬ 
ti, kun marginaaleiksi valitaan 1 
ja 60 ja sivun korkeudeksi 18. 


Mistä nämä tulivat? Olete¬ 
taan, että vasen marginaali pi¬ 
detään aina arvossa 1. Oikea 


marginaali kerrottuna vaakare- 
soluutiolia ja jaettuna tiheydellä 
antaa kuvan leveyden, joten 
(60x120)/10=720. Korkeus 
taas määräytyy siitä, että ase¬ 
tuksella 6 riviä tuumalla saavu¬ 
tetaan kirjoittimen pystyreso- 
luutio 72 siten, että jokainen rivi 
vie 12 pikseliä (72/6=12). Pa¬ 
perin korkeuden on siis oltava 
kuvan koko jaettuna kahdella¬ 
toista (216/12=18). Tulostetun 
kuvan koko on näillä asetuksilla 
6x3 tuumaa. Kuka vielä väittää, 
että tietokoneen avulla voi vält¬ 
tää hankalaa laskentatyötä? 

Lopuksi muutaman lisävihje 
tulostukseen. Väripaletin vaalea 
väri on syytä asettaa arvoihin 
15,15,15, sillä tällöin valkeat 
alueet tulostuvat myös paperille 
puhtaan valkeina. Tätä valkeaa 
väriä kannattaa valuttaa myös 
tulostettavan kuvan oikeaan 
reunaan ja alareunaan, jos ku¬ 
van alkuperäistä kok oa on suu- 
rennettu. 


HELSINGIN - 

KOTI-ELEKTRONIIKKA OY 


ALAN UUTUUDET MEILTÄ 




Commodore Amiga 500 on uuden) 
sukupolven tietokone - enemmän) 
kuin kotitietokone. Helppo¬ 
käyttöinen ja innostava 
koulukone. Lyömätön 
pelikone. Graafikon ja - 
säveltäjän tuhattaituri. 



commodore 


/AMIGA 

PARAS TIETÄÄ 


KANNATTAA ASIOI-/ ' 
DA ERIKOISLIIK¬ 
KEESSÄ ..MÄÄ 
SAAT SAMASTA PIS¬ 
TEESTÄ PALVELUN 
KOKO PERHEELLE 
KOTI-PC:n ja KOTI- 
tietokoneen ja tarvit¬ 
tavat 


Ohjelmat; oheislaitteet; tarvikkeet ja 
peliohjelmat tietysti Commodore- 
luottokortilla. käyttöluotolla tai 
pankkikorteilla. 


c= 


SOPPI! 


Helsinginkatu 1 "Vaasan halli" 00500 HELSINKI, 
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MARKKU 

MEISKARI 


Kortisto-ohjelma 


0 arvoin tiedon puute muo¬ 
dostaa ongelmaa. Suurem¬ 
paa päänvaivaa aiheuttaa sen 
etsiminen ja järjestäminen. Sii¬ 


nä työssä on hyvästä tietokan¬ 
taohjelmasta korvaamatonta 
apua. 


Mikä tieto... 

Ai että mitäkö muuta ohjelmal¬ 
la voi tehdä kuin käyttää lis¬ 
tausta takan sytytykseen? Oh¬ 
jelma soveltuu esimerkiksi jon¬ 
kin seuran tai yhdistyksen jä- 
senrekisteriksi tai minkä tahan¬ 
sa sellaisen asian kortistointiin, 
joka voitaisiin kortistoida käsin¬ 
kin. 

Itse rakentaminenhan olisi 
helpointa tehdä paperisille kor¬ 
teille, mutta kortiston käyttö on 
huomattavasti miellyttävämpää 
kun hakemiset ja selaamiset voi 
jättää tietokoneen tehtäväksi. 

Tällä tietokantaohjelmalla 
voi järjestää kortiston minkä ta¬ 
hansa kentän perusteella ja tie¬ 
toja voi hakea kentän tai jopa 
kentän osan mukaan. 

.las esimerkiksi jostain autos¬ 
ta tiedetään, että se on punai¬ 
nen Toyota Corolla vuosimallia 
1977, jonka rekisterinumero al¬ 
kaa KE-, voi autorekisterikes¬ 
kuksen tietokannasta hakea 
kaikki tällaiset autot, jolloin au¬ 
to on huomattavasti helpompi 
löytää, kuin jos haettaisiin kaik¬ 
ki sadattuhannet autot läpi Suo¬ 
men. 

Vastaava lilanne on monesti 
messuilla nähdyissä ticlokonel- 
reffeissä, kun tietokone valitsee 
annettujen vaatimusten mu¬ 
kaan tietokannastaan kumppa¬ 
nin. Molemmissa tapauksissa 
on kyse tietokannasta, jota tut¬ 
kitaan kortisto-ohjelmalla. 

Ohjelman käyttö 

Käynnistyksen jälkeen ohjelma 
tulostaa ruutuun levyasemassa 
olevalla levykkeellä olevat tieto¬ 
kantaohjelman tiedostot ja teks¬ 
tin 

•UUSI TIEDOSTO». 

Kohdistinta voi liikuttaa listassa 
ylös ja alas kursorinäppäimillä 
ja valita haluamansa tietokan¬ 
nan. Sen saa käyttöön < RE- 
TURN > -näppäimellä. Tämän 


Tarvitsetko työssäsi tai harrastuksessasi 
tietokantoja? Tämä on tietokantaohjelma 
kuus neloset le ja 1541- leivänpaahtimelle. Voit 
muotoilla tiedostojen tietueet mielesi mukaan. 
Kaikkia tietokannan tietueita voi käyttää 
avainkenttinä ja tiedosto voidaan järjestää minkä 
tahansa kentän perusteella. 



jälkeen pääsee päävalintalis- 
taan. 

Jos valitsee »UUSI TIE¬ 
DOSTO* -kohdan, ohjelma ky¬ 
syy tiedoston nimeä. Tästä pää¬ 
see muotoilemaan uuden tiedos¬ 
ton kenttiä. 

Uusi tiedosto 

Uutta tiedostoa avattaessa mää¬ 
ritellään kenttien nimet ja pi¬ 
tuudet. Ensin syötetään kaik¬ 
kien kenttien nimet (Esim: NI¬ 
MI OSOITE LÄHIOS. PU¬ 
HELIN jne...), jonka jälkeen 
määritellään pituus kullekin 
kentälle. Kentän pituutta lisä¬ 
tään välilyöntipainikkcclla ja 
vähennetään DEL-näppäimellä. 


Ruudussa näkyy kunkin kentän 
pituus käänteisenä kenttänä. 
Sen kentän, jolla kursori on, pi¬ 
tuus näkyy myös ruudun alareu¬ 
nassa numerona. 

Kentissä liikutaan kursori 
ylös/alas-näppäimellä. 

Fl-näppäimcllä pääsee pää- 
valintalislaan, jonka jälkeen tie¬ 
doston muotoiluruutua ei enää 
näe tämän tiedoston yhteydes¬ 
sä. 

Päävalintalislan toiminnot 
valitaan funktionäppäimillä. J- 
näppäimellä voidaan valita, 
minkä kentän mukaan tiedosto 
pidetään järjestyksessä. 

Tietoja voidaan korjata pai¬ 
namalla »-näppäintä ja kortteja 
voi tuhota painamalla F5:tä. Va- 


BITISTÄ KIRJASTOON 


Useista biteistä muodostuu 
merkki. 

Useista merkeistä muodostuu 
kenttä. 

Useista kentistä muodostuu tie¬ 
tue. 

Useista tietueista muodostuu 
tiedosto. 

Useista tiedostoista muodostuu 
kirjasto. 


Tietue sisältää yhden yksilön, 
tapahtuman tai muun ra atun 
yksikön tiedot. Esimerkiksi hen¬ 
kilörekisterissä yhden ihmisen 
tiedot muodostavat tietueen. 

Kenttä sisältää tietueen yh¬ 
den informaatioyksikön. Esi¬ 
merkiksi nimi, puhelinnumero 
ja osoite ovat kenttiä. 


(linkojen välttämiseksi ohjelma 
pyytää varmistamaan ennen 
kuin toteuttaa käskyn. 

Paperille tulostettaessa ohjel¬ 
ma kysyy kirjoittimen merkkiä. 
Tämä on vain arkinvaihdon ta¬ 
kia, muita kirjoitinkohtaisia 
merkkejä ei kirjoittimelle lähe¬ 
tetä. 

Istunnon aikana tehdyt muu¬ 
tokset tallentuvat levylle kun 
painetaan F7-näppäintä. Jos lo¬ 
petat istunnon muutoin kuin 
painamalla F7-näppäintä mene¬ 
tät istunnon aikana lekemäsi li¬ 
säykset. 

Tiedon haku 
tietokannasta 

Tietokantaohjelman varsinainen 
idea on se, että mitä tahansa tie¬ 
toa voidaan hakea tietyillä pe¬ 
rusteilla. Jos tiedät haluamasta¬ 
si tiedosta jonkin yksityiskohtai¬ 
sen tiedon, voit hakea kaikki sel¬ 
laiset kortit, jotka täyttävät an¬ 
tamasi vaatimukset. 

Jos tiedät esimerkiksi, että jo¬ 
kin kenttä alkaa kirjaimilla VIR 
voit syöttää hakutoiminnossa 
nämä kirjaimet, jolloin ohjelma 
hakee kaikki tietueet, jotka al¬ 
kavat kirjaimilla VIR (Esim: 
VIRTANEN) 

Voit myös käyttää niinsanot¬ 
tua tvildcardia eli jokerimerk¬ 
kiä. Jos tiedät, että jonkin ken¬ 
tän kolmas kirjain on N, syötä 
kyselykenttään **N , jolloin 
haetaan kaikki tietueet, joissa 
kyseisen kentän kolmas kirjain 
on N. (Esim: HANHELA) 


Ohjelman rakenteesta 

Ohjelma on valikko-ohjattu. 
Näin ohjelma on helppo tehdä 
modulaariseksi ja mahdollisim¬ 
man helposti ymmärrettäväksi. 
Painaessasi päävalintalislassa 
jotain funktionäppäintä, hyppää 
ohjelman suoritus haluttuun oh¬ 
jelman pätkään. Kaikki toimin¬ 
not on peräkkäisissä pätkissä jo¬ 
ko aliohjelmina tai pääohjelman 
osana. 

Ohjelman toimintaa on pyrit¬ 
ty nopeuttamaan (erään leivän- 
paahtimen takia) pitämällä yh¬ 
tä kenttää koko ajan koneen 
RAM-muistissa. Jos näin ei olisi 
tehty joutuisi ohjelma pyöritte- 
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lemään koko levyticdostoa saa¬ 
tuaan uuden kortin tietokan¬ 
taan. Muutenhan tietokanta ei 
pysyisi järjestettynä halutun 
kentän mukaan. Nyt kun tämä 
kenttä on RAM-muistissa, riit¬ 
tää vain tämän muistissa olevan 
pätkän järjestäminen, joka käy 
käden käänteessä. Muistissa on 
myös taulukko, joka tietää, mis¬ 
tä suorasaantitiedoston tietueis¬ 
ta löytyy korttien loput tiedot. 

Taulukot: 

KS%(X,0) = kentän numero X 
alku tietueessa. 

KS%(X,1) = kentän numero X 
pituus. 

KS$(X) = suorasaantitiedoston 
puskurimuisti. 

KT$(X) = kentän nimi 
(x<=IO, koska kenttiä max. 
10 ). 

A$(X) = muistissa olevat ken¬ 
tät. 

A%(X) = kentän tietuenumero 
suorasaantitiedosiossa. 


Tiedostoista: 

Peräkkäistiedosto 

"NIMI.STA” 

1 : Minkä tietueen mukaan jär¬ 
jestetty (numero) = KJ% 

2 : Tietuclukumäärä suorasaan- 
titiedostossa = MX 

3 : Kenttien lukumäärä = KX 

4 : Kentän i alku (=1) 

5 : Kentän 1 pituus 

6 : Kentän 2 alku 

7 : jne. 

Tietuelukumäärä kappaletta: 

: Tietuenumero 

: Tietueen sisältö (kenttä, jonka 
mukaan järjestetty) 

: jne... 

Suorasaantiticdosto 

"NIMI.REL” 

Jokainen tietue on sen muotoi¬ 
nen, kun tietuetta luotaessa on 
määritelty. Mitä enemmän tie¬ 
tueita varataan käyttöön alussa, 
sitä enemmän tiedosto vie levy¬ 
tilaa, mutta ohjelma toimii huo¬ 
mattavasti nopeammin, kun tie¬ 
tueita on riittävä määrä valmii¬ 
na. 


10 

REM 

«•***»****>***>**«•**•*******«*:REM 

5B 

20 

REM 

» 

T I E T 0 K 

A N T A 

*:REM 

SE 

30 

REM 

* 



*: REM 

9B 

40 

REM 

* 

MARKKU HEISKAR1 


*: REM 

B7 

50 

REM 

* 

RBNNARINTIE 6 

PUH: 

*: REM 

69 

60 

REM 

* 

91300 LIMINKA 

981-441386 

*: REM 

AF 

?0 

REM 

* 



* J REM 

9F 

80 

REM 

* 

CBM-64 VC-154I 

11.5.1937 

*: REM 

7E 

90 

REM 

* 


28.8.1337 

*: REM 

78 

95 

REM 

**** *** tt *****•************«***:REM 

68 


100 OIMAX(500> ,B*(500> ,KSX( 10,1) ,KT*( 10) ,KS*( 10 
>:REM 60 

101 DIM PG*(30>:0PEN15,8,151LSX"1:REM 0E 
1 10 SPS" ' < 40SPACE > ■ : REM DA 

1E0 VTS=" (HOPE X34DOWN>": REM 80 

150 PR I NT" < CLR > < RVS ONXUHTX 10SPACEJT I E T O 
KANT A< 11SPACE XRVS OFF ) " :REM 97 

151 POKE53200,esPOKE53a81,6:PR1NTCHRSC142)!REM 
AB 

155 GOSU853000:REM MIKA TIEDOSTO ?:REM IS 
1S0 REM PRIMT"(OOWN>TIEOOSTON NIMI:";:REM B8 
165 REM ML=1E:GOSUB50000:IFBS" "GOTO 150:REM 13 
170 REM NM*=AS:PRINT"(300UN>" :REM BA 
180 PRINT“<MHT>"!:0PEN3,8.3,NMS*".STA,S,R■:REM 
77 

18E GOSUB5001IFA1< >0THENCLOSEE:GOTO600:REM 75 
185 INPUTMS.KJX: 1NPUTK8,MX: INPUTBE.KX:REM 47 
187 FOR I" 1TOKX1 INPUTM3,KSX( 1,0): INPUTS3,KSX( 1,1 
):INPUTH3,KTS(1):NEXT:REM AE 
183 FOR 1 = 1 TOMX: INPUT»3,AX( 1 ) : INPUT#3,AS( IXNEXT 
:REM 96 

130 CLOSEEiREM 42 

S00 POKE53E80,S:P0KE53EB1,9:PR INTCHRSK14£): REM 
A6 

E 10 PR IW<CLR XRVS ONXUHTX 10SPACE>T I E T 0 
KANT A< 1 1 SPACE XRVS OFF > " : CLOSE 1 1CLOSEE : CL 
0SE3:REM 30 

E 15 PRINT" (DOWN) "NM*" C "MX"TIETUETTA" : REM 59 
220 PR INT" <OOWN >JARJESTETTY“KJX" <LEFT> . MUKAAN" 
:REM 35 


S30 PR INT" <3D0l*JNXF 1 > = SYÖTÄ UUSI NIMI CTIETUE 
) " 1REM EB 

340 PR INT" <OOWNXF3 > = SELAA X KORJAA" : REM F5 
S50 PR INT" «OOUNXFS> = TUHOA NIMI (TIETUE) • :REM 
7A 

355 PR INT" (00UNXF3 > = ETSI KENTTIEN PERUSTEELL 
A " :REM 8A 

360 PR INT" (OOL1NXF7 ) = LOPETA" : REM 73 
330 PR INT"<3D0MN) <J> = KENTTÄ, JONKA MUKAAN JA 
RJEST.":REM F3 

330 POKE 198,0:HAITl93,I:GETAS:REM B5 
300 IFA*""J"THENI100SREM 43 

310 1 FAS»"<F1>"THEN400:REM UUSI TIETUE:REM 85 
330 IFA*=”<F3>"THENB00:REM SELAAMINEN.-REM 53 
330 IFA*""(F7)"THEN1000:REM SAVE:REM D0 
340 1FAS""<F3 >"THEN1400:REM 3EARCH:REM 5D 
350 IFAS""<F5 >"THEN3000:REM ERASE:REM 13 

399 GOTO3901REM 73 

400 PR INT*' <CLR > (RVS ONXMHTX 1 0SPACE >U U S 1 
T I E T U E (9SPACEXRVS OFF)": REM B7 

410 PR INT" (OOLIN)KORTTI NUMERO "MX-l 1 “ <DOUN>" : REM 
80 

430 FOR I = 1T0KX1 PR INTKTSCI)ITAB(8)":REM F3 
430 ML=KSX( 1,1) :GOSU350000:KS*( I )=LEFT*(AS4-SPS, 
KSX(1,1))1REM 86 
440 NEXT:REM 07 

450 PRINT"<D0WN)PIENI HETKI...■:REM EF 
455 OPEM3,8,3,NM*i".0IR"iGOSUBS00:REM 78 

460 IFA1<>0THENPRINT"1=UU0ELLEEN,3=PAAVALIKK0": 
POKE 138 ,0 :L1A IT198,1 : GETA*: CL0SE3 : REM 0A 

461 IFAI<>0ANOA*="1"THENG0T0455:REM 36 
463 IFA1<)0THENGOTO300:REM 4! 

470 MX=MX«1:F0R1=1TOKX:LC=KSX(I,0):REM 5B 
475 RC"MX:GOSUB560:PR 1NT* 3,KSS<I):GOSUB570:NEXT 
:REM OF 

477 CL0SE3:REM HAETAAN OIKEA PAIKKA...:REM FE 

480 MX "MX - I ! IFMH< 1THENMX" I : F IX" 1 : GOTO490 :REM 0A 

481 FIX"0:FORI=MXTO1STEP-1: IFAS( 1 XKSS(KJX)AN0F 
IX"0THEM=IX=H1 :REM 03 

483 NEXT: IFFIXS0THEKF1X"! : REM 18 
485 FORI"MX + 1TOF IX* 1STEP- 1 : A$< I >=AS( 1-1 ) :AX(I>= 
AX<I —I)I NEXT:MX"MX*1:REM 9A 
430 AS(F IX) "KSS(KJX) : AX(FIX)"MX: MTX= 1: GOTO300: R 
EM 0B 

500 INPUT»15,A 1,A3S,A3,A4: IFA1"0ORA1"50THENRETU 
RN:REM BC 

510 IFA1"63THENPR1 NT"TIEDOSTOA EI OLE LEVYLLÄ": 
GOTO550:REM 7C 

530 1FA 1"74THEMPRINT"LEVYASEMASSA EI LEVYÄGOT 
0550:REM EA 

530 IFA1=26THENPRINT"LEVYN KIRJOITUSSUOJA PAALL 
A”:GOTO550:REM CA 
540 PRINTAl;A3*:PRINTA3,A4:REM 46 
550 PRINT”(RVS ON)POINA JTKN(RVS OFFPOKE 138, 
0:WA1T198,1:GETA*:RETURN:REM 10 
560 Hl-lNT(RCX3S6)tLO-RC-<35G*HI):REM 33 
570 PR1NTU 15, "P-CHRS(3t96)CHRS:(L0)CHRS(HI )CHR*( 
LC >:REM 43 
575 RETURN:REM 81 

600 PR INT " (CLR XRVS ON) MÄÄRITELLÄÄN KENTÄT UU 
TEEN TIEDOSTOON (RVS OFF > " :REM AE 
610 PR INT" (DOWN)(SPACE> = JATKA KENTTÄÄ, (DEL) 

« LYHENNÄ•»:REM 11 

6 IS PRINT"<F1> " KENTÄT VALMIIT, (CRSR UPXDNN) 

= LIIKKUMINEN":l"l:PL=l:REM C7 
630 PRINT”KAIKK I KENTÄT TOIMIVAT AVAINKENTT1NA. 
(OOWN>":REM SD 

630 PR INT"KIRJO ITÄ ENSIN KAIKKIEN KENTTIEN NIME 
T (RETURN) RIVIN ALKUUN=LOPPU(OOUN> * : REM FA 
640 ML-71OOSUBSO000: IFAS=■--AND I = 1THENRUN:REM Y 
HTAAN EI MÄÄRITELTY:REM 40 
645 IFAS=■-"THEM655:REM NIMET VALMIIT:REM Cl 
650 KT*(I)=AS: I"I*l:IFI<UTHENGOTO640:REM B1 
655 I"I-l:KX"I:PRir-lT"<CLR>";:REM 09 
670 FORJ = 1TOKX:PRINTLEFTS(KTS(JXSPS,45> :NEXT:R 
EM 47 

680 PR INT" <HOMEXORANQE)"TAB(S) "(RVS ON) (RVS O 
FF)"i:P0KE193,0:KSX(1,0) = 1:KSX(1,1> = 1:LN=1:RE 
M C3 

681 X*FEEK(311):Y=PEEK(214):PRINTLEFT*(VTS,35>; 
TAB (35 > " (WHTX4SPACE X4LEFT) “KSX(LN, 1 ) * (ORANG 
E)";:REM 76 

683 PRINTLEFT*(VTS,YtI)JTAB(X)J:REM 73 

683 PRINT"_(LEFT>")IFOROL"0TO50:GETA*:IFA»<>""T 
HENDL=53:NEXT:PRINT" (LEFT)" i :G0T0686:REM 55 

684 NEXT:PR1NT“ (LEFT>“):FORDL=0TO50:GETA*:IFA* 
(>""THENDL=5E:NEXT:G0T0686:REM 48 

685 NEXT:GOTD683:REM F6 


enter| 
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-enemmän iloa tietokoneestasi! 


TILAA 

ILMAINEN 

OHJELMA- 

LUETTELO. 

POSTITA 

KUPONKI 

JO TÄNÄÄN 

TAI SOITA: 

90-522540 

(Pnotocol) 

Hyötyohjelmat -87 

Suosittujen ohjelmakokoelmiemme sarja 
jatkuu. Talle levykkeelle on koottu parhaat 
palat vuoden -87 Floppiksista. Mukana on 
painettu suomenkielinen ohjekirja. Todella 
arvokas lisä ohjelmakokoelmaasi! Hyöty- 
ohjelmakokoelmia on muitakin: KLIK vuo¬ 
delta 1986 ja menestysartikkelimme Hyö¬ 
tyohjelmat -85. 



Peliohjelmat -87 Floppypack 

Kokosimme kaksipuoliselle levykkeelle Raskaan sarjan hyötyohjel- 

parhaat pelit vuoden -87 Floppiksista mja; D up |j C ator III: Uusin 
A-puolella ovat joystick-pelit ja B-puoli versio yksinkertaisesti par- 

täynnä suomenkielisiä seikkailupelejä. Yh- haasta kopiointiohjelmasta 
den pelin hinnaksi tulee reilusti alle kymp- g4:lle. Näin helppoa, vaiva- 
pi! Pelikokoelmia on multakin: ZAP vuo- tonta ja nopeaa ei kopiointi 
delta 1986 ja Peliohjelmat -85. 0 i e koskaan ollut! Musaedi- 


tori: tee helposti musiikkia 
ja liitä vaikka omiin ohjelmii¬ 
si, mukana esimerkkikappa- 
leita. Assembler Editor/De- 
bugger: Konekieliohjelmoi- 
jan korvaamaton apuväline. 
Mukana painettu suomen¬ 
kielinen ohjekirja. 


Tl LAUSKU PON Kl 


□ HYÖTYOHJELMAT-87: 
Levyke, 96 mk. 

□ KLIK-86: 

Levyke, 96 mk. 

□ HYÖTYOHJELMAT-87: 
Levyke, 96 mk. 

□ PELIOHJELMAT-87: 
Levyke, 89 mk. 

□ ZAP -86: 


□ FLOPPYFACK: 

Levyke, 96 mk. 

□ RACE WITH THE DEVIL: 
Levyke, 99 mk. 

□ RACE WITH THE DEVIL: 
Kasetti, 99 mk. 

□ PRO-hyötyohjelmat: 

Kasetti, 139 mk. 

□ LAZER-peliohjelmat: 
Kasetti, 119 mk. 

□ Haluan ILMAISEN ohjelma- 
luettelon! 


Floppy 

Magazine 

maksaa 

postimaksun! 


Vastauslähetys 
Espoo 63 Lupa 11 
Floppy Magazine 
PL 1 

02631 ESPOO 
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Levyke, 89 mk. 

□ PELIOHJELMAT-85: 



POSTIKULUT 12.- 


Race with the devil 

Huippu-arcadepelimme on saata¬ 
vana myös levykkeellä. Katso pe¬ 
lin kuvaus tarkemmin kasettien 
puolelta. 

Pro-kasetti 

Vihdoinkin on saatavana kasetti- 
aseman omistajille huippuluokan 
suomenkielisiä hyötyohjelmia - ja 
paljon. Mikä parasta, ne kaikki 
ovat yhdellä ja samalla kasetilla! 
Funktionäppäineditori, ääniefekto- 
ri, merkki-editori, basic-ohjelmoi- 
janapuvälinepaketti, huippunopei¬ 
ta grafiikkarutiineja, joita voit lait¬ 
taa vaikkapa omiin ohjelmiisi, De- 
bug — konekieliohjelmoijan näppä¬ 
rä apuväline, Hardcopy - tulostaa 
kuvaruudun printterille eri kokoisi¬ 
na versioina, Kuvaaja - suunnite¬ 
lee kuvaruutu ja tämä ohjelma te¬ 
kee piirroksestasi basic-ohjelman. 
Tilaa tästä tuhti hyötypaketti itsel¬ 
lesi edullisesti. Mukana on suo¬ 
menkielinen painettu ohjekirja. 

Lazer 

Pelikasetti täynnä suomalaisia ar- 
cade- ja seikkailupelejä. Castle: 
Upea tikapuupeli, jossa lähes lo¬ 
puttomasti aina hieman erilaisia 
tasoja. Kuinka kauan pystyt kerää¬ 
mään aarteita ja pakenemaan hä¬ 
mähäkkejä? Ufo Ann: Ultravaikea 
ja mielenkiintosi kahlitseva sokke- 
lopeli - kumpi on nokkelampi, sinä 
vai takaa-ajajasi? Tunnel of Birds: 
Seikkaile avaruusaluksella lintujen 
valtaamassa maailmassa. Skiing: 
Vauhdikas urheilupeli, kykenetkö 
auttamaan Suomen ensimmäise¬ 
nä maaliin? Master Mind: Tuttu 
lautapeli nyt tietokoneversiona. 
Pistä älynystyrät koville. Othello: 
Kumpi on parempi - sinä vai 64? 
Computer Adventure: Graafinen 
suomenkielinen seikkailupeli. Yh¬ 
den tavallisen pelikasetin hinnalla 
saat nyt kokonaisen kasetillisen 
täynnä pelejä! 

Race with the devil 

Nyt saat todella kovan luokan, 
kansainvälistä tasoa olevan pelin 
kauttamme. Pelissä on salaman¬ 
nopea vieritys, kun ohjaat hah¬ 
moasi luolaholveissa ja yrität väl¬ 
tellä mielikuvituksellisia ansoja. "Tä¬ 
mä haaste parhaillekin pelaajille - 
jännitystä ja hupia pitkäksi aikaa! 
Ota haaste vastaan. Usäksi saat il¬ 
maiseksi samalla kasetilla Race 
with the Devil ll:sen, jatko-osan 
edelliseen! Tilaa pian! 

r J 7ZZ _ 

PRDTOCDL 

PRDDUCTinmS 
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FANTASIAROOLIPELI 



Postita ^ 

kuponki jo tänään, 

tai soita: 90-522540 (Protocol) 


Haluatko olla sankari? Ovatko 
mahtavat seikkailut D&D-roo- 
lipelin fantasiamaailmoissa si¬ 
nun alaasi? Olisitko mieluum¬ 
min urhea taistelija vai loit¬ 
suja heittävä magiankäyttäjä, 
viehättävätkö sinua haltijoi¬ 
den piirteet vai puolituisten 
elämä? 

Maailman ensimmäinen, 
suurin ja suosituin roolipeli - 
DungeonsSDragons - nyt 
suomenkielisenä! Peiuspake-’ 
tissa on kaikki, mitä tarvitset: 
Luolamestarin ohjekirja, pe¬ 
laajan ohjekirja, soolo- ja ryh- 
mäseikkailu aloittelijoille sekä 
erikoisnoppasetti. 

Pelissä on yleensä 3-6 
pelaajaa, mutta voit pelata sitä 
yksinkin. Voit itse tehdä seik¬ 
kailuja: suunnitella kaupunke¬ 
ja ja majataloja, keksiä mahti¬ 
miehiä ja taskuvarkaita, hirviöi 
täja salajuonia. Seikkailuja on 
saatavana myös valmiiksi teh¬ 
tyinä. Yhdessä seikkailupake- 
tissa, modulissa, on 32-sivui- 
nen ohjekirjanen, jossa kerro¬ 
taan taustoja tapahtumille, an¬ 
netaan tavoite seikkailulle, ker¬ 
rotaan seikkailussa tavattavis¬ 
ta henkilöistä ja mukana on 
myös karttoja 

alueesta - siis kaikkea, mitä 
tarvitset kunnon seikkailuihin! 

Valmiita seikkailuja on nyt 
kolme - Raitasia Caldwellin 
linnoitus ja Leijonalinnan aave 
(sooloseikkailu). 

Taistelusuojus on kätevä 
apuväline kaikille Luolamesta- 
reille, ja mukana on myös pie¬ 
ni seikkailu. 

Hahmolomakkeille voit 
merkitä hahmosi tiedot käte¬ 
västi ja siististi - yhdessä leh¬ 
tiössä on kolme tusinaa hah¬ 
molomaketta. 

D&D ja Dragon ovat TSR 
Inc. rekisteröityjä tavara¬ 
merkkejä. 


■ D&D Fantasiaroolipeli - perussäännöt 139,- 

■ Rahasia - D&D-seikkaiiu 99,- 

■ Leijonalinnan aave - D&D-sooloseikkailu 99,- 

■ Calövvellin linnoitus - D&D-seikkallu 99,- 

■ Taistelusuqus ja mimseikkailu 69- 

■ Hahmolomakkeita 49,- 


■ Haluan ILMAISEN upean noolipeliluettelon 1 

Postitus 20 mk. Yli 300 mk tilaukset postivapaasti ja yli 500 mk 
tilauksista Iisaksi 5 % alennus' 


Nimi 


Osdte 


Postiosoite 


Allekirjoitus 


TILAUSKUPONKI 


VASTAUSLAHETY3 
ESPOO 63/Lupa 11 

Dragon 

PM 

02631 Espoo 


C48i 











Kortisto... 


686 1FRS=" "ANDPL*KX<251THENKSX<LN,1)=KSX<LN,1> 
•tl :PL=PL-H :PRINT"<RVS ON> <RVS OFF>" 1 :G0T06B1 
:REM OF 

68? 1FAS=CHRS<20)ANDKSX<LN,1>>1THENKSXCLN,1)=KS 
X<LN,1>-l: PRINT"<LEFT> <LEFT >"J :PL=PL-1:GOT06 
81:REM 56 

688 1FAS= • <UP > "ANDLN) 1THENLN=LN- 1 :PR INTLEFTSCVT 
S,LN*2-I>;TAB<KSXCLN,1)*8) t !G0T0681:REM 53 
630 1FAS="<OOWN>"ANDLN<KXTHENLN=LN*1 :PR1NTLEFTS 
CVTS.LN*2-1) ITABIKSXtLN.1)491!:GOTOG3I:REM 40 

634 JFAS="<F!>"ORAS="«-"THEN636:REM 57 

635 G0T0681:REM 7C 

636 YP=1 :FORJ=2TOKX: YP=YP+KSXCJ-1 , 1>4-1 :KSXCJ,0> 
=YP:NEXT:PRINTLEFTS(VTS,23)J:REM 33 

G38 PL"PL*KXIREM EA 

?10 PR INT" < YEL )MONENNENKO KENTÄN MUKAAN JARJEST 
ETAAN? :<UHT>"):ML=2:GOSUBS0000:REM A3 
720 1FAS="-"THENAS="1“:R£M 81 

730 KJX=VAL<AS):IFKJXJKXTHENPRINT"1 -“KX:G0T071 
0:REM 3A 

740 0PEN2,8,3,NMS*".0IR,L,“*CHRS<PL+1):REM 42 

745 LC=1 :PRINT"MONTAKO TIETUETTA VARATAAN LEVYT. 
LE ALKU-KAPASITEETIKSI?":REM 33 

746 PRINT"IES IM 50) :";:ML=3:GOSUB50000:RC=VAL< 
AS):IFRC<10THENRC=10:REM BF 

74? PRINT"VARAAN"RC:GOSU8560SPR1NTB2,“MAKESOFT" 
:GOSU8570:CL0SE2:REM 34 
750 GOTO200:REM 67 

800 PR INT" CCLRXRVS ONXUJMTX I 1SPACE >S E L A A 
M 1 N E N< 10SPACE > <RVS OFF >":REM 82 
810 PRINT"<DOWN>MONENNESTAKO KORTISTA ALOITUS:" 

I :ML=3:GOSUB50000:REM 06 
820 !FA$="-"GOTO200:REM 0? 

830 C=VAL<A*>: IFOMXTHENPRINT" I - "MX :GOTOS 10 : RE 
M 82 

840 0PEN2,8,3,NMS+".DIR":GOSUB500:IFA1< >0THENCL 
03E2:GOTO2Ö0:REM 3A 
850 RC=AX<C):REM 63 

860 PR INT" <CLR XCYN>KORTT I N"C"<3D0WN>":FOR I=1T 
OKX:REM 73 

870 LC=KSX< I,0):GOSUB560:INPUTB2,AS:KSS<I>=AS:R 
EM 61 

880 PRINT"<YEL>"I;TAB(2);KTS<I);TAB(10)■:"AS:NE 
XTIREM A5 

830 PRINT"<D0UNXU1HTXSPACE> = SEURAAVA, <4-> = 
LOPETUS<7SPACE X* ) = MUUTA TIETOJA " :REM EE 

835 POKE 138,0:HA IT138, 1 : GETA®: 1FAS= "4-"TH£NCLOSE 
2:GOTO200:REM AA 

836 IFA*="*"THENGOSUB1300:C=C-1:REM IFJ=KJXTH 
ENG0T01140:REM MUUTOS * <AAKKOSTUS):REM 60 

837 C=C+1:IFC<=MXGOTO850:REM C7 
833 GOTO200:REM 75 

1000 IFMTX=0THENPRINT"<DOWN>EI MUUTOKSIA":ENO:R 
EM F5 

1010 CL0SE2:0PEN2.8,2, "80: ■ 4NM*4 ■ . STA,S,UI" : REM 
55 

1020 GOSUB500:IFA1< >0THENCLOSE2:GOTO200:REM 33 
1030 PR1NTB2,KJX:PRINTB2,MX:PRINTB2,KX:REM 64 
1040 FOR I = 1T0KX:PRIMTB2,KSX<1.0):PRINTB2, KSX<I, 
1)1PR 1NTB2.KTS CI):REM 51 

1045 REM PRINTKSXC1,0);TAB <4); KSXCI,1)J TAB C10); 
KT*<I):REM OC 

1046 NEXT:REM 0A 

1050 FOR I = 1TOMX:PRINTB2, AX<I):PRINTB2,A*CI):REM 
38 

1055 REM PRINTAXCI ) I TAB C4 ) » AS<I):REM 00 
1060 NEXT:CLOSE2:ENO:REM F9 

1100 PR INT"MONEFff4ENKO KENTÄN MUKAAN JARJESTETAA 
N? : "! !ML=2:GOSUB50000:REM 2A 
1110 IFA*="-'THENAE="1":REM AB 
1120 KJX=VAL<AS):1FKJX)KXTHENPRINT"1 -"KXIGOTOI 

100:REM EE 

1130 PRINT"PIENI HETKI...":MTC«1:REM 78 
1135 GOSUB1250:REM LOAO INTO ORDER ARRAY:REM 85 
1140 PR 1 NT"JÄRJESTÄN.. . ":FORA=1T0MX:REM DB 
1150 FORB=ATOMX:REM B6 

1160 IFAS1BXASCA)THENGOSUB1200:REM F4 
1170 NEXTB.A1REM B? 

1180 BOTO200:REM 35 

1200 AP*=A*(A):A*(A > =AS<B):ASCB)=APS:REM 36 
1210 APX=AXCA):AX1A)=AXCB>:AX(B>“APX:REM 30 
1220 RETURN:REM A5 


1250 PR IMT"LATAAN.. . " : 0PEN2,8,3,NMS4 ".DIR" :REM 
3C 

1260 GOSUB500: IFA1< >0THEt-lCLO3E2:PRINT"UUS I YRIT 
YS. PAINA JTKN" :1JAIT138,1 : GOTO 1250 : REM SS 
1270 FOR I = ITOMX:LC=KSX<KJX,0 >:RC=AX<I):GOSUB560 
: INPUT#2,AS<I):NEXT:REM 04 
1280 CL0SE2:RETURN:REM 8D 

1300 PRINT“MONETTAKO KENTTÄÄ MUUTAT: *; :ML=2 :GOS 
UB300001REM 35 

1310 J=VALCAS):IFJ<10RJ)KXTHENRETURN:REM 40 

1320 REM LC=KSX<J,0):GOSUB560:INPUTB2,AS:REM 35 

1321 AS=KSSCJ):REM C6 

1330 PRINT"<CLR)"AS"<HOME>"):OPEN1,0:INPUT*1.AS 
:CLOSE1:MTX=1:K38<J)=AS:REM 52 
1335 IFJ=KJXTHENAS<C)=A*:REM 66 
1338 FOR 1 = 1TOKX:REM B3 

1340 LC=KSXC1,0):GOSUB560:PRINTB2,LEFTSCKSS<I)♦ 
SPS,KSX<1,1)):GOSUB560:REM 13 
1342 FEXTIREM 03 
1350 RETURN:REM AS 

1400 PR I NT * < CLR > < RVS 0NXUHTX5SPACE)HAKU AVAIN 
KENTTIEN PERUSTEELLA <SHIFT+SPACE> <RVS OFF 
>":REM B2 

1410 PR INT" < DOWN X RETURN) = KENTTÄÄ EI HUOMIOIO 
A":REM 74 

1420 PRINT"* = MERKKI SAA OLLA MIKA TAHANSA":RE 
M El 

1430 PRINT-KENTTAA EI TARVITSE KIRJOITTAA KOKON 
AAN,JOLLOIN HAETAAN VAIN ALKUOSALLA":REM 31 
1440 PRINT"<OOUN>":REM AB 

1445 PRINT-TULOSTETAANKO PAPERILLE CK/E) :"):M. 
=1:GOSU850000:PRX=0:REM 0E 

1446 IFAS= "K "THENPRX= 1 : GOSUB 1600: REM VALITAAN P 
RINTTERI:REM A3 

1450 FORI=1TOKX:REM AE 

1460 PRINTKTSI1>)TAB<8)"::ML=KSXCI,1>:REM D3 
1470 GOSUB50000:KSSCI)=AS:NEXT:REM F2 
1472 0PEN2,3,3,NMS+".DIR":GOSUB506:REM AB 
1475 IFAI<)0THENCLOSE2:GOTO200:REM 58 
1480 PR INT" <DOUN>HAKU KÄYNNISSÄ. <*-> KESKEYTTÄÄ 
”:REM 86 

1430 FOR I = 1TOMX:PTX=1:FORJ=lTOKX:REM 44 
1500 RC=AXCI):LC=KSXCJ,0):GOSUB560:REM AO 
1510 INPUTSB.AS:IFKSS<J)="-"THEN1S50:REM 08 
1520 FORK=1T0LENCKSSCJ)):REM 38 

1530 IFMIDSCAS,K,1 ) OMIOSIKSSC J) ,K , 1 )ANDMIDS<KS 
*<J),K,1X)"*"THENPTX=0:REM 7A 
154 1 NEXT: IFPTX=0THENJ=KX:REM 62 
1550 NEXTIREM 0A 

1560 IFPTXTHENG0SU81700:REM TULOSTA SE:REM 70 
1570 NEXTIREM 0C 

1580 PR INT" <DOWN)VALMIS. PAINA JOTAIN NÄPPÄINTÄ 
■:POKE 138,0:WA1T198,1!GETAS:GOTO200:REM CO 
1600 PR INT" <DOl*JN>VRL 1 TSE KIRJOITIN: (ARKINSIIR 
RON TAK1A >":REM 04 

1610 PRINT"l: COMMODORE MPS-802":REM 60 
1620 PRINT“2: COMMODORE VC-1525 X EI ARKINSIIRT 
OA“:REM 8B 

1630 PRINT"3: STAR NL-10":REM 6A 
1640 PR INT" <OOLIN> : " f I ML= 1 :GOSUB58000 : REM 12 
1650 OPENI ,4 : IFA*=" I "THENPR INTM I , ■<CLR>“:0PEN3, 
4,3:PR INTB3,"B":CL0SE3:RETURN:REM AC 
1660 IFAS="3"THENPRINTB1,CHR»(14?);CHRS(12):RET 
URN:REM AS 

1670 RETURN :REM AE 

1700 FORJ=1TOKX:LC=KSX<J,0)1GOSUB360:INPUTB2.A* 
:REM 72 

1710 PR I NTKTSf J >ITAB C8)":"AS:REM 32 
1720 IFPRXTHENPRINTB1,KTS( J))CHRS<16)“10:“AS:RE 
M F2 

1730 N£XT:PRINT"<2D0IJN>": IFPRXTHENPR INTB 1 ,CHR*< 
13)SPRINTS1,CHRS<13):REM B6 
1740 RETURN:REM AC 

2000 PR INT"<CLR > CRVS ONXUHTX 10SPACE )P O I S T 
A M I N E NOSPACEXRVS OFF >" : REM 16 
2010 PR INT" <2D0LJN>P0 ISTETTAVAN KORTIN NUMERO:"; 

:ML S 3:GOSUB50080:REM 6C 
2020 C=VALCAS):IFC=0GOTO200:REM 21 
2030 IFOMXTHENPRINT" 1 - "MX : GOTO20 10: REM B3 
2032 0PEN2,8,3,NM»»--OIR":GOSUB500:REM A4 

2035 IFA1O0THENCLOSE2:GOTO200:REM 51 
2040 RC=AX<C):FOR1=1TOKX:REM B0 
2350 LC=KSX<1,0):GOSUB560:INPUTB2,AS:REM 51 
2060 PRINTKTS(I);TAB<8>":-A*:NEXT:REM A9 
2070 PRINT"<OOWN)VARMISTA tKXE) :•):ML=1:G0SUB3 
0000:REM 37 

2080 IFAS< >"K"GOTO200:REM 32 
2030 MTX=l:REM POISTETAAN...:REM 3F 
2100 FORI=1TOKX:LC=KSX<1,0):GOSUB560:PRINTB2,LE 
FTS(SPS,KSX<1,1)>:NEXT:CL0SE2:REM AB 


54 
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2110 FORI =CTOMX- l:fl*< I 3=f)SCI U > : I 3=flX< 1 + 1 >:N 

EXT:fl3:<MX ) = : PXCMX 3 =0: REM 50 

2120 MX=MX-1:GOTO200:REM PF 
3033 OPEN2,S,2, "HIP . STfl ,5 ,R : REM 63 
3100 GETB6,fiS:PRINTRS;:GOTOS100:REM 34 
3333 FOR 1 = 1TOKX:PRINTKSXCI,03"-"KSX<I,0>+KSX<I, 
15-1:NEXT:STOPIREM PE 
50000 REM SUBROUTINE INPUT CML,PS3:REM F4 
50005 PS="■:POKE138,0:B*=”“:REM B8 
50010 PR INT"_<LEFT> “ ; : FORDL=0TO50 1GETBS: IFBSO" 
"THENDL=50 : NEXT! GOTO50025 : REM 1F 
50015 NEXT:PRINT" <LEFT>”;:FORDL=0TO50:GETBS:IF 
BSO " "THENDL =50: NEXT: GOTO50025 : REM F3 
50020 NEXT1GOTO50310:REM SF 

50025 DLX=0:IFBS=CHR3:<20 3FNOLENCRJ3 30THENPS=LEF 
TSCP*,LEN(fi*)-l>:DLX=l :REM B6 

50030 IFDLXTHENPRINT"<LEFT>_ <2LEFT>■ t :GOTO30O1 
01 REM 5B 

50040 IFB$=CHRS<133RNDfiS=""THENR3:="-":REM DC 

50041 1FBS=CHRSC133THENPRINT" “:RETURM:REM FC 
50045 IFLENCPSJ=MLORB*=CHR*C20>THEN30010:REM IS 
50050 IFBE='<LEFT>"0RB*="<RIGHT>"0RBS="<00U1N>"0 

RB*="<UP>'THEN50010:REM 33 

50055 IFB*= •<CLR >“ORBS= ■<HOME>”ORBS="< INSERTVO 
RB$=CHR$ C 34 3 THEN50010:REM El 

50056 IFBS=":"THENBS="B":REM 21 
5005? IFBS=";-THENBS="A-:REM 25 

500B0 IFRSC (BS 3 = > 133RNDRSC < B® 3 < = 140THEN50010:RE 
M BE 

50005 PRINTB*"_<LEFT>”; : n*=n«*BS: GOTO300 10 i REM 

EE 

52000 REM DIRECTORY:REM 30 

52002 PRINTI115. " I" :OPENl .8. 1 , -S" : REM BP 

52003 F0RI = 1T071 SGETIil ,3S:BETH1 ,fi*:NEXT:REM lfl 

52004 LK =17:GOSUBS2017:NI$=B®:REM LEVYN NIMI:RE 
M SI 

52005 PR INT" <CLR XRVS ONJLEVY : "NI S” <YEL > • : REM 

83 

5200S LK=2:GOSUB52017:!DS=B$:GOSUB52017:OSS=BS: 
REM 9B 

52007 F0RI = 1T044:GETS1 ,PS: GETtt 1 ,P*:NEXT:REM IE 

52008 FORP=lTOS:GETBl ,TS,PS,PS:REM B3 


52003 IFSTTHENP=3:NEXT!GOTO52020:REM 10 
52010 IFTS=""THENTS=CHRS:(1283:REM 51 
5201 1 LK= 15 : GOSUB520 17! GETIt 1 ,PS,PS,RS,PS,PS,PS, 
PS,PS,PS,LS,HS:REM P7 

52012 L=PSC < LS+CHRS< 033*25S *R3C(HS+CHRS< 03 3:REM 
FB 

52013 IFL =0TMEM520IS - REM BF 

52014 IFPSC <TS3- 128=4ANORIGHTS< BS,43 = ".DIR"THEN 
PGS<LSX>=LEFTS<B*,LEN<B*)-4>!LSX=LSX+1:REM 3E 

52015 IFPCSTHENGETMl,RS,RS:REM 05 
520 IB NEXTP:GOTO52003:REM FF 

52017 BS="":FORL=0TOLK:GETH1,C*:REM FB 

52018 IFCS< 3-CHRS(3S3THENIFCS< 3CHRSC1G03THENBS=B 
E+CSSREM 33 

52013 NEXT:RETURN:REM 58 
52020 REM:REM DD 

52030 T=1:PO*CLSX>=“*UUSl TIEDOSTO*■:REM 51 

52331 CLOSE1:IFLSX J20THENLSX=20:REM B1 

52332 PRINT"<D0UJN>“:F0RI = 1T0LS’/::REM 10 

52333 REM IFLENCPGS<I33<4THENGOTO5H035:REM CC 

52034 PRIMTPGEC13!REM E0 

52035 NEXT:REM 3E 

52040 PR INTLEFTSCVTS,Y*3)"<RVS 0N>"LEFTSIPGSCY3 
*SPS,15 3 SREM B3 

52050 POKE 138,0:WP ITI33,1:GETPS:REM IB 

52060 IFPS=CHR$<133GOTO52500:REM TBMfl TIEDOSTO: 

REM FB 

52070 IFRS= " <DOWN> "PNOY<LSXTHENEY=Y:Y=Y+1: GOT05 
2400:REM 08 

52080 IFPS="<UF>"PNOY>ITHENEY-YIY«Y-1:GOTOS2400 
:REM F3 

52030 GOTD52050:REM 35 

52400 PRINTLEFTSCVTS,EY*33 "CRVS OFF3":LEFTSCPGS 
<EY3 +SPS,153:REM FO 
52420 GOTO52040:REM 31 

52500 1FPGS<Y3="*UUSI TIEDOSTO*"GOTO52B00:REM R 
C 

52510 NMS=PG*(Y3:RETURN:REM 7S 

52600 PRINT"<2DOLJN3TIEDOSTON NIMI : " 3 : ML= 12 : GOSU 
B50000: I FRS= " - " THENSTOP : REM BE 
52610 NMS=PS:RETURN:REM 73 

-—-s 





lOO % VIRHEETTÖMIÄ 
ELINIKÄINEN TAKUU 


OT 





5 1/4" DISKETIT 
DS/DD 48 

Kaksipuolinen, 


Uratiheys (TPI) 48 

Tallennuskapasiteetti, 

(by tes) 362,4 96 

7,00 

ovh. 10,00 

DS/DD 96 

Kaksipuolinen, 
kaksinkertainen tiheys 
Uratiheys (TPI) 96 

Tallennuskapasiteetti 

(bytes) 655,360 

9,00 

ovh. 15,00 

DS/HD 96 

Kaksipuolinen, 

erikoistiheä 

Uratiheys (TPI) 96 

Tallennuskapasiteetti 
(bytes) 1.6M 

19,- 

ovh. 29,00 

3 1/2 " DISKETIT 
DS/DD 135 
Kaksipuolinen, 
kaksinkertainen tiheys 
Uratiheys (TPI) 135 

Tallennuskapasiteetti 
(bytes) IM 

20,- 

ovh. 30,00 


Valmistaja: CIS Technology Inc., Taiwan 


KYSY MYÖS 
EDULLISIA 

DISKETTIKOTELOITA! 


OLAVIN TUONTI OY, AIRIKINTIE 1, PL 15, 20101 TURKU, PUH. 921-332111 
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Virallinen k 
maahantuoja 

* W^j$7@7D7£ö^ 

Nuppulantie 35, 20310 Turku 


COMMODORE 64/128 LISTAPELIKOKOELMA 


Info, Expert ja Mustapörssiliikkeet 


r~£ 1 



Valtuutettu maahantuot 


Nuppulantie 35, 20310 TURKU 
921-546 666. telefax 921-546 777 
Jälleenmyynti: lnfo-klr(akaupat, Expert- 
ia Mustapörssi myymälät sokä alan 
erikoisliikkeet kautto maan 


TODELLINEN HITTIPELIPAKETTI 


r m 





■fo. >, ~v I 




pCi 

k irJMRrm 



SUPER CIJCLE 

































Amigisti-nisteille... 


Pinball Wizard 


Kingsoft, 245,- 

Poing, ding, zoing, zing, ping, 
poing... Nyt voit pelata flipperiä 
kotonasi ja säästää pelimarkat 
vaikka diskettien ostoon. Itäme¬ 
ren tuollapuolen, Länsi-Saksas¬ 
sa on Kingsoft julkaissut kohta¬ 
laisen edullisia pelejä Amigaan 
ja STrhen ja laatukin on ollut 
kohtalaista. Kingsoftin uusim¬ 
pia luomuksia Amigaan on Pin¬ 
ball Wizard. 


"Flipperi Noita” on toteutet¬ 
tu kohtalaisen hyvin. Pelaami¬ 
nen on helppoa, sillä jokainen¬ 
han tietää miten flipperiä pela¬ 
taan. Pelaaminen tapahtuu 
ALT-näppäimillä, jotka soveltu¬ 
vat luontevasti tähän peliin. Pe¬ 
laajia voi olla neljä kappaletta 
ja kutakin pelaajaa kohden on 
kolme palloa. Mielenkiintoisena 
lisänä on pallon nopeuden säätö. 
Originaaleista flippereistä tutut 
bonukset ja pistekertoimet yms. 




iii 


**" 
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on toteutettu myös tähän flippe¬ 
riin. 

Pinball Wizardin värikäs ja 
selkeä grafiikka ovat ominaista 
Amigalle. Kun hyvään grafiik¬ 
kaan yhdistetään sopivat musat 
ja hyvät digitoidut ääniefektit, 
ei voi muuta kuin kehua tulosta. 
PW on ensimmäinen tietokone- 


Amiga 

flipperi, jonka ääniefektit ovat 
kolikkoflipperien tasoa. 

Kaikenkaikkiaan PW on mel¬ 
ko tasapaksu peli, joka ei tarjoa 
mitään uutta ja mullistavaa, 
mutta on silti hyvä ostos. 


Grafiikka: 7 

Musiikki: 8 

Äänet: 9 

Toteutus: 8 

Kiinnostavuus: 8 

Yleisarvosana: *★★★ 


J-P. Santikko, T. Kotipelto 


GARRISON 


Rainbow Arts, 295,- 

Montako kiijainta on sanassa 
Garrison? Oikein, kahdeksan 
kappaletta. Entäpä Gauntletis- 
sa? Samoin kahdeksan! Entä 
onko Garrisonilla muuta yhteis¬ 
tä jo klassikon maineen saaneen 
Gauntletin kanssa? 

Gauntlet lienee vuoden 1987 
matkituin peli. Nyt on Amigan- 
kin aika saada omansa. Garriso- 
nin juoni on siis sama kuin 
Gauntletin eli tunkeudut neljän 


ystäväsi kanssa maan syvyyksiin 
varoen pahoja ilkeitä noitia, an¬ 
soja, myrkkyjä ym. 

Gauntletin neljää pelihah¬ 
moa vastaan tarjoaa Garrison 
yhden pelaajan enemmän. Kui¬ 
tenkin vain kaksi pelaajaa voi 
olla samaan aikaan ruudulla. 

Kaksin aina kaunihimpi, ku¬ 
ten on tapana sanoa, eli pelates¬ 
sasi kaverisi kanssa pääset pa¬ 
rempaan lopputulokseen. 

Garrisonin alkukuva on mah¬ 
tava. Grafiikka on siistiä ja 
mahtava hevisoolo pursuaa rai¬ 



vokkaasti kaiuttimista. Varmas¬ 
ti Gary Moorenkin ilme venäh¬ 
täisi kun kuulisi sen. 

Valitettavasti itse pelin äänis¬ 
tä ei voi sanoa samaa, sillä ne 
ovat keskinkertaisia piipityksiä 
ja poksahduksia. Grafiikan piir¬ 
täjä on varmaan menettänyt 
hermonsa alkukuvan piirtämi¬ 
sen jälkeen ja se näkyy pelat¬ 
taessa. Kentissä ilmenee pientä 


Amiga 

viimeistelemätömyyttä, joka to¬ 
sin ei haittaa tomintaa. 

Gauntletin tavoin Garrisonia 
voi suositella niille, jotka var¬ 
masti eivät harrasta pelaamista 
pikkutunneille asti, sillä Garri¬ 
sonin pelaamiseen voi tulla hi¬ 
mo, joka ei katso kellonaikaa. 


Grafiikka: 8 

Musiikki: 9 

Äänet: 6 

Toteutus: 8 

Kiinnostavuus: 9 

Yleisarvosana: ★★★★ 


J-P. Santikko, T. Kotipelto 


Test Drive 


Accolade, 245,- 

Oletko koskaan halunnut ajaa 
Porchea, Ferraria tai Lam- 
bourghinia? Entä oletko kateel¬ 
lisena katsellut niitä, jotka sel¬ 
laisen omistavat, ja sanonut it¬ 
sellesi: - Kyllä minäkin vielä jo¬ 
nain päivänä. Nyt se päivä on 
koittanut, Accoladen Test Drive 
on valmis. 

Ideana on koeajaa autoliik¬ 
keen autoja ja jos hoitaa hom¬ 
mansa hyvin, saa auton omak¬ 


seen. Homma ei ole helppo, sii¬ 
tä pitävät huolen mutkikas tie 
vuorenseinämineen ja rotkoi- 
neen. Lisäksi tiellä on samaan 
aikaan muitakin hulluja kaaha- 
reita ja kokemattomia kuljetta¬ 
jia. 

Peltiähän siinä rypistyy, kun 
vahingossa (tai tahallaan) ajaa 
päin vuorenseinää, vastaantuli¬ 
jaa tai syöksyy rotkoon. Vaan 
kuinkas käy? Aivan kuin auto¬ 
liikkeiden koeajajille yleensä¬ 
kin: tuulilasi säröille, vauhti nol¬ 
laan ja uudestaan ajamaan. Oli¬ 



si riemulla odottanut näkevänsä 
edes auton rotkossa palamassa 
tai puoliksi vastaantulevan sisäl¬ 
lä, mutta ei. 

Alussa pääsee valitsemaan 
mieleisensä menopelin. Peli 
näyttää hienot kuvat autoista ja 
niiden teknisistä tiedoista, kuten 
kiihtyvyydestä, huippunopeu¬ 
desta, rengasmerkeistä ja jarru¬ 
tusmatkoista. 

Pelissä saa hyvän ajotuntu¬ 
man. Rattina toimii joystick, 
jolla myös hoidetaan vaihteisto. 


Amiga 

Grafiikaltaan peli on melko 
hyvä. Autot on toteutettu hie¬ 
nosti, mutta vuoristoja tie eivät. 
Musiikkia ei paljon ole, ellei sik¬ 
si lasketa moottoreiden ääniä, 
renkaiden ulvomista tai lataus- 
musiikkia. Mutta turha musiik¬ 
ki olisikin vain haitannut me¬ 
noa. 

Kenelle peli sitten on sopiva? 
Oikeastaan kenelle vain, mutta 
urheiluautoista ja Amigasta pi¬ 
tävälle Test Drive on melkein 
välttämätön ostos. 

Grafiikka: 9 

Musiikki: 7 

Kiinnostavuus: 9 
Yleisarvosana: AAAA 

J-P. Santikko ja T. Kotipelto 
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• Saatavana alan liikkeistä 

• Kotimainen, suomen¬ 
kieliset kysymykset 

• 2000 kysymystä 
neljässä tyhmässä 

• Kokonaan uusi peli-idea 

• Kasettina tai diskettinä 

• Saatavana: 

Commodore 64/128 

- tulossa syksyllä myös 

MSX ja IBM-PC 

OSTA HETI 
OMAKSESI! 

BIO-SYNTAX METHOD OY 


Urhei... 

C-64 

Street Sports 



nnoi 4t" .'4 

f*; 

el 


BASEBALL 


Epyx, 120,-/164,- 

Viimeinen vuoropari on menos¬ 
sa ja lyöntivuorossa on David. 
Hän on kuuluisa kantavista 
lyönneistään. Syöttäjänä on 
Brad, joka on joutunut tehtä¬ 
vään juoksunopeulensa takia. 
Brad juoksee kuin etana, mutta 
heittää tappavan kovia syöttöjä. 
Hän miettii hetken, heilauttaa 
sitten käsivarttaan ja pallo su¬ 
hahtaa kohti lyöjää. PAM! 
Kierteestä huolimatta David 
osuu palloon ja sinkauttaa sen 
yläilmoihin syöksyen välittö¬ 
mästi kohti ykköspesää, vanhaa 
pahvilaatikkoa. Takakentän 
koppari Kitty juoksee kohti pu¬ 
toavaa palloa ja on juuri saa¬ 
maisillaan kopin... mutta kom- 
pastuukin pensaaseen. Kittyn 
kömpiessä pystyyn David on jo 
menossa kakkospesälle. Kitty 
heittää pallon viimeinkin - mi¬ 
ten käy? David heittäytyy kak¬ 
kospesälle, joka on vanha auton 
rengas, mutta FLOP! Butch 
nappaa heiton kiinni vuorenvar¬ 
masti ja polttaa Davidin viime 
hetkellä. 

Tällaista on baseball Epyxin 
uudessa Street Sports -sarjassa, 
jossa realismi saa aivan uuden¬ 
laiset mittasuhteet. Joukkueet 
muodostetaan kuudentoista eri¬ 
laisen nuoren pelaajanalun jou¬ 
kosta. Jokaisella on oma persoo¬ 
nallisuutensa, kykynsä ja heikot 
kohtansa. Pelaajan tehtävä on 
muodostaa valitsemistaan pe¬ 
laajista mahdollisimman onnis¬ 
tunut joukkue, jonka jäsenet on 
kykyjensä mukaan sijoitettu eri 
tehtäviin: hyvät kiinniottajat ja 
nopeat heittäjät pesille ja pitkiä 
kaaria viskovat pelaajat taka- 
kentälle. Pelaajien tuntemus 
auttaa joukkueen kokoamisessa 
ja strategiset valinnat lyöntijär- 
jestyksessä saattavat olla avain 
voittoon tai tappioon. 

Paitsi ideallaan SS Baseball 
loistaa myös toteutuksellaan, jo¬ 
ka on huippuluokkaa. Pelattaes¬ 
sa jommalla kummalla kahdes¬ 


ta kenttävaihtoehdosta (nurmik¬ 
ko tai pysäköintialueen asvaltti) 
seurataan kentän tapahtumia 
kahdesta ikkunasta. Oikealla 
näkyy kenttä lintuperspektiivis¬ 
tä. Siitä voi seurata pelin kul¬ 
kua kokonaisuutena. Vasem¬ 
manpuoleinen ikkuna kuvaa 
kulloinkin toiminnassa olevaa 
pelaajaa, joko syöttäjää ja koti- 
pesää, ykköspesää, kakkospe- 
sää, kolmospesää tai takamie- 
hiä. 

Ohjaus on hyvin toimivaa ja 
peliä voi pelata joko kaveriaan 
tai tietokonetta vastaan. Peli 
aloitetaan heittämällä lanttia 
(tyylikäs animaatio) siitä, kum¬ 
pi joukkueesta pelaa ensimmäi¬ 
sen vuoroparin sisällä. Voittanut 
saa myös valita ensimmäisen 
pelaajan ja sen jälkeen edetään 
vuorotellen, kunnes molemmat 
joukkueet on koottu. Toki on 
mahdollista valita myös levylle 
aiemmin valitut ja tallennetut 
joukkueet. Varsinainen ilonpito 
alkaa kuitenkin siitä, kun pääs¬ 
tään itse peliin. Takapihan mes¬ 
taruussarjassa jännitystä riittää 
siinä missä virallisessa pesäpal- 
losarjassakin, vieläpä enemmän, 
sillä kaikenlaista voi pelin tuok¬ 
sinassa tapahtua ja varmasti ta¬ 
pahtuukin. 

Visuaalinen toteutus on erin¬ 
omainen: kaikki pelaajat voi 
tunnistaa spriteistä ja animaa¬ 
tioon on kiinnitetty huomiota. 
Ääniä on suhteellisen vähän, 
mutta parempi niukalti onnistu¬ 
nutta kuin paljon epäonnistu¬ 
nutta. Epyx on jälleen tuottanut 
urheilupelien ystäville todellisen 
pakkohankinnan. Sarjaa jatka¬ 
va Street Sports Basketball on 
jo valmis. Jään jännittyneenä 
odottelemaan sarjan muita osia, 
siihen asti valmennan junioripe- 
sisjoukkuettani. 

Grafiikka: 9 

Äänet: 8 

Kiinnostavuus: 10 

Yleisarvosana: ★★★★* 

Pasi Hytönen 
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INTERNATIONAL 

Karate + 


System 3, 120,-/164,- 

Eräänä aamuna partaa ajaessa¬ 
ni katsoin peiliin ja sanoin yh¬ 
täkkiä: "Karatepeiit ovat kuol¬ 
leet!” Ne sokeat voimat, jotka 
ohjaavat ihmispolojen elämää 
tässä synkässä maailmassa, var¬ 
masti kuulivat sanani sillä aa- 
mupostissa tuli Archer Maclea- 
nin International Karate+. 


International Karate+ on pa¬ 
rannettu painos vanhasta kara- 
tepelien mestarista eli Interna¬ 
tional Karatesta. Muutokset 
ovat enemmän kuin kosmeetti¬ 
sia, sillä plussassa on kolme, ai¬ 
van oikein KOLME karatekaa. 
Jo pelkästään tämä riittää nos¬ 
tamaan huvin aivan uusiin ulot¬ 
tuvaisuuksiin, mutta kun ani¬ 
maatiota on parannettu, äänie¬ 
fektejä samoin musiikista puhu¬ 



mattakaan ja ainoa tausta on 
uskomattoman upea niin mitä 
voi sanoa? Ainakin sen sen että 
monista muista karatepcleistä 
poiketen IK+ on aiheellinen jul¬ 
kaisu ja hieno testamentti tyh¬ 
jiin imetylle pelityypille. Toivot¬ 
tavasti tämä tosiaan on The 
Lasi Karate Game. 

Niin, ja liikkeitäkin on kolme 
uutta. Pääpusku, hieno kärryn¬ 
pyörä taaksepäin ja käytännölli¬ 
nen kaksoispotku puhaltavat 
uutta eloa puhkikuluneeseen pe- 
lityyppiin. Peli on täynnä huvit- 


C-64 

tavia yksityiskohtia, esimerkki¬ 
nä mainittakoon karatekan hou¬ 
sujen tippuminen nilkkoihin 
kesken kaiken. Tämä on itsea¬ 
siassa ensimmäinen karatepeli, 
jota jaksaa pahemmin kyllästy¬ 
mättä pelata yksinkin. Kaksin¬ 
pelinä se luonnollisesti onkin jo¬ 
tain uskomatonta. 

International Karate+ on eh¬ 
doton peli, joka kannattaa ostaa 
vaikka omistaisi jokaisen muun 
karatepelin ja olisi kuoliaaksi 
kyllästynyt niistä jokaiseen. Us¬ 
kokaa huviksenne. 

Grafiikka: 10 

Äänet: 10 

Kiinnostavuus: 9 

Yleisarvosana: ***** 

Nnirvi 


CHESSMASTER “ 



Electronic Arts, 120,-/179,- 

Tassä pelissä olet valkoinen ku¬ 
ningas. Sinulla on komennossasi 
symboolinen sotajoukko ja ta- 
voitteesi on lyödä Mustan ku¬ 
ninkaan sotajoukot. Pelin idea 
on selvästi kopioitu Archonista, 
sen verran yhteistä näillä kah¬ 
della pelillä on. 

Sotavoimat koostuvat seuraa- 
vista yksiköistä: moukat, tornit, 
ratsut, lähetit, kuningatar ja ku¬ 
ningas. Moukkia on kahdeksan, 
muita kaksi. Poikkeuksena ovat 
tietysti kuningas ja kuningatar, 
joita on vain yksi. Jokainen yk- 
sikkötyyppi liikkuu erilailla eri 
määrän ruutuja, ja jos nappula 
liikkuu ruutuun, jossa on vastus¬ 
tajan nappula, voi sen "syödä”. 

Hirvittävän raaka tapa rat¬ 
koa erimielisyyksiä! 

Tavoitteena ei ole, kuten ku¬ 
vitella saattaisi, vastustajan 
joukkojen täydellinen tuhoami¬ 
nen, vaan vastustajan kunin¬ 
kaan saattaminen tilaan, jossa 
tämä ei voi liikkua tulematta 
syödyksi. Tätä kutsutaan "Ma¬ 
tiksi”. "Shakki", josta pelikin 
on saanut nimensä, on taas ti¬ 


lanne jossa kuningasta uhataan. 

Shakki ei valitettavasti sisällä 
reipasta ammuskelua eikä edes 
reaaliaikaista siirtämistä, vaan 


kumpikin siirtää nappuloita 
vuorollaan. Tästä johtuen peli 
on varsin hidastempoinen ja 
miellyttää korkeintaan jotain 


strategi amiehiä. 

Kuten Pacmanistakin on en¬ 
simmäisen shakkipelinkin jäl¬ 
keen ilmestynyt lukuisia kloone¬ 
ja, joista tämä Chessmaster tun¬ 
tuisi olevan aivan parhaasta 
päästä. Erilaisia vaihtoehtoja on 
paljon ja mukana seuraa levyn 
kokoinen pelikirjasto. Grafiikka 
on hyvää, mutta animoinnin 
puutteesta on annettava miinus¬ 
ta. Aijai, miltä nämä syömäkoh- 
tauksetkin olisi saanut näyttä¬ 
mään! Lohdutukseksi Amigan 
ja ST:n versiot sentään puhuvat. 

Kaiken kaikkiaan tämä 
"shakki” tuntuu olevan sen ver¬ 
ran hidastempoinen peli, että 
tuskin koko pelityyppi koskaan 
saavuttanee suurempaa suosio¬ 
ta. Paras tapa pelata kyseistä 
peliä on edelleenkin viivoitin ja 
paljon kuminauhoja, joilla voi 
ampua nappuloita. Tämä onkin 
ainoa pelivaihtoehto, joka 
Chessmasterista puuttuu. 

Grafiikka: 9 

Toteutus: 10 

Kiinnostavuus: riippuu... 
Yleisarvosana: ***** 
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Lisensseillä... 


Buggy 

Boy 




BITTI 

HITTI 


Elite, 120,-/179,- 

Elite on tunnettu siitä, että se 
tuntuu haukkaavan liian suuren 
palan arcadekäännöksissään. 
Riskin otto kannattaa, sillä lä¬ 
hes poikkeuksetta yritys onnis¬ 
tuu erinomaisesti. Vaan kuinkas 
käy tällä kertaa, sillä arcade- 
Buggy Boyssa näkyy rata kol¬ 
mesta monitorista ja grafiikka 
on yhtä nopeaa kuin monipuo- 
listakin. Riittääkö kotimikron 
kapasiteetti samaan? 

Buggy Boyssa tehdään sitä 
mitä autopelissä voidaan odot¬ 
taa tehtävän eli yritetään ajaa 
rata läpi ennenkuin aika lop¬ 
puu. Käyttämättä jäänyt aika 
muutetaan bonuspisteiksi ja li¬ 
sääjäksi. Lisäpisteitä saa läpäi¬ 
semällä pisteportteja ja ajamal¬ 
la nurin lippuja (jalankulkijat 


olisivat olleet parempi idea). 

Roneista joissa lukee TIME 
saa lisäaikaa niinkuin voi hyvin 
olettaa. Rantakirpun saa pomp¬ 
pimaan ajamalla kaatuneen 
puun yli ja ajamalla kiven tai 
kannon päältä voi siirtyä kaksi¬ 
pyöräiseen ajoon kuin K.I.T.T. 
parhaina päivinään. Jotta kaikki 
ei olisi liian yksinkertaista on ra¬ 
ta täynnä kiviä, puita, aitoja ja 
niin edes päin, joita päin ei edes 
saa ajaa. Monipuolisia ratoja on 
viisi erilaista tunneleineen, sil¬ 
toineen ja kallisteltuine kurvei- 
neen. 


Buggy Boy on todella hyvin 
toteutettu. Erinomainen grafiik¬ 
ka rullaa sujuvasti, ääniefektit 
ovat hyviä ja pelattavuus on hir¬ 
muinen. ST-versiota ei erota ar- 
cadepelistä ja kuusnelos-versio- 
kin venyttää koneen aivan uu¬ 
siin ulottuvuuksiin. Buggyssä on 
hyvä ohjaustuntuma, se on hy¬ 
vän näköinen ja pelin vaikeus on 
juuri sopiva. Ohjelmointi on 
huolellista eikä tässä pojassa 
tunnu olevan bugeja. Vaan eipä 
ole kolmea kuvaruutuakaan. 

Elite vetää pisteet kotiin. 
Bu ggy Boy on erinomainen ar- 


C-64, Atari ST, Spe, 
Ams 

cadckäännös, jonka tapaisia kai¬ 
vataan lisää. Tämän jälkeen au- 
toilupelit eivät enää ole enti- 

siään. 

Grafiikka: 10 

Äänet: 9 

Kiinnostavuus: 9 
Yleisarvosana: 

Nirvi The Bug 



MASK 

Gremlin, 120,-/164,- 

Kuin syöpä leviää ylikansallinen 
muovinukkien ja piirrosfilmien 
symbioosi Sky Channelista niin 
meidän karuun hanget-ja-sini- 
taivas-maahamme kuin myös 
jokaiseen muuhunkin maahan. 
Ja tämä näkyy jollei muussa 
niin ainakin niihin perustuvien 
pelien määrän huimana kasvu¬ 
na. 

Mask kertoo uljaista miehis¬ 
tä, joiden autot lentävät ja jotka 
pukeutuvat naamareihin taistel¬ 
lessaan rikollisliiga VENOMia 
vastaan. Suurinpiirtein siitä ker¬ 
too pelikin. 

VENOM (Buu!) onnistuu ri- 
pottclcmaan MASKin agentit 
ympäri neljää aikavyöhykettä, 
mutta ei kaikkia! Matt Trakker 
(Tarii taraa!) ja ihmeauto Thun- 
derhavvk jäävät jäljelle. Heidän 


tehtävänsä on paikallistaa 
MASKin agenttiparat ja Le 
Grande Finalena räjäyttää VE- 
NOMin päämaja. 

Pelinä tämä tarkoittaa sitä, 
että Thunderhavvk ajelee ympä¬ 
ri maastoa ja kerää neliskantti¬ 
sia esineitä. Osa korjaa auton, 
osasta saa pommeja, yksi on 
paikallistin, pari on agenttien 


MASKeja ja loput ovat koodia¬ 
vaimia. Koodiavaimet täytyy 
jäljestää niin, että niistä saa kir¬ 
jaimen. Tätä kirjainta näppäi¬ 
mistöllä painamalla käynnistyy 
paikallistin ja näyttää tien lä¬ 
himmän agentin luo. Kun 
agentti ja hänen naamionsa on 
löytynyt voi Matt Trakker vaih¬ 
taa aikavyöhykettä. Jukra. 


C-64, Spe, Ams 

Itse asiassa Mask EI ole mi¬ 
kään pikaisesti tempaistu rip- 
off, vaan jopa kohtalaisen oma¬ 
peräinen ja hyvin tehty peli. 
Objektiivisyyden nimissä täytyy 
sanoa, että pelin kohderyhmänä 
on tuskin minun ikäluokkani 
vaan ne, jotka MASKista ja 
vastaavista pitävät. He tuskin 
tulevat peliin pettymään enkä 
minäkään varsinaisesti ikävysty¬ 
nyt kuoliaaksi. En kyllä kuolan¬ 
nut rinnuksellenikaan. 

Mask on hyvä peli nuorem¬ 
malle ikäluokalle. Ja ainakin 
Gremlin uskoo pelin menestyk¬ 
seen, sillä toinen osa on jo tekeil¬ 
lä (jollei valmiskin). Niin sitä pi¬ 
tää. 

Grafiikka: 8 

Äänet: 8 

Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: ★★★★ 
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Grcmlin, 120,-/164,- 

Basil Mestarietsivä on uusin 
Disneyn piirretyistä. Ja myös 
Grcmlinin lisenssipeleistä. 

Seuraa juonilyhennelmä: 
Sherlock "John” Holmes asuu 
Baker Street 22B:ssä. Niin asuu 
myös Basil, hiirien holmes. Jyr- 
sijäkonnista pahin, professori 
Ralligan, on kidnapannut Basi- 
lin kumppanin Davvsonin. Vain 
Basil voi estää Rattiganin suun¬ 
nitelmat ja pelastaa kumppa¬ 
ninsa käyttämällä ilmiömäistä 
päättelykykyään. Itse asiassa 
"päättelykyky” on esine, jossa 
on varsi, piuha ja muutama tuli- 
tusnappula. Sitä käyttämällä 
ohjataan Basilia ympäri ruutu¬ 
ja, kerätään johtolankoja (kerää 
viisi ja pääset seuraavalle tasol¬ 
le, siinä päättelykykyä). Jänni¬ 
tyksen lisäämiseksi on osa johto¬ 
langoista vääriä. Lisäksi Basil 
voi kohentaa kuntoaan kerää¬ 
mällä juustoa ja Rattiganin run- 


C-64, Spe, Ams 


P.S. Nikon heittämä 10-vuoden 
raja oli aika oikein arvattu. 10- 
vuotias Päivi nimittäin kiinnos¬ 
tui ensimmäistä kertaa tietoko¬ 
nepelin pelaamisesta juuri Basi- 
lin myötä. Päiviä peli jaksoi 
kiinnostaa monta tuntia, kun¬ 
han hän ensin sai selvitettyä, 
miten Basil oikein saa ne kaikki 
esineet taskuihinsa. 

Sen sijaan viitisen vuotta nuo¬ 
remmalle serkulle peli oli hiu¬ 
kan liian vaikea. Grafiikkansa 
puolesta se kyllä viehätti, mutta 
monivaiheinen esineiden tas¬ 
kuun pano oli liian hankalaa. 

Pelissä saa lisäaikaa hiukan 
liian helposti. Kun oppii tietä¬ 
mään, missä esineet ovat, ne on 
helppo löytää samoista paikois¬ 
ta joka kierroksella. Loppuun 
asti ei 10-vuotiaskaan jaksanut 
peliä pelata. Se tosiaan alkoi 
maistua niiltä papanoilta. 

Tuija Luukkala 


pA$ n 


saslukuisel apurit voi loukuttaa 
rotanloukkuihin. 

Kuten edellisestä voi päätellä 
on Basil The Great Mouse De- 
tective varsin tavanomainen pe¬ 
li. Basil kävelee, Basil hyppää, 
Basil kiipeää, Basil poimii esi¬ 
neitä... Syy tähän yksinkertai¬ 
suuteen on Gremlinin mukaan 
se, että Basil on suunnattu nuo¬ 
rille, erittäin nuorille pelaajille. 
Valitettavasti minulla ei ollut 
yhtään sellaista käsillä, joten 
heidän kantansa jää arvoituk¬ 
seksi aina aikojen loppuun asti. 

Grafiikka sinänsä on hyvin 


toteutettua niinkuin peli muu¬ 
tenkin, mutta jos ikää löytyy yli 
kymmenen vuoden maagisen 
rajan alkaa koko peli maistua 
nopeasti hiirenpapanoilta. 

Samalla vaivalla olisi Basilis- 
ta voinut vääntää laajempaan 
pohjaan vetoavan pelin. Ongel¬ 
ma on kuitenkin Gremlinin, ei 
minun. 

Grafiikka: 8 

Äänet: 8 

Kiinnostavuus: 6 

Yleisarvosana: ★★ 
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THUNDERC 


vastaan erilaisia Mumm-Ran 
apureita joilta Lion-O tempai¬ 
see luotettavalla miekallaan 
suolet lattialle. Matkalla ihmis- 
jellona voi keräillä esineitä jois¬ 
ta saa esimerkiksi laserpyssyn 
tai lentoaluksen. Välillä hypi¬ 
tään kuilujenkin yli. Tasot täy¬ 
tyy selvittää rajoitetussa ajassa 
tai muuten Lion-O alkaa menet¬ 
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vähään aikaan näkemistäni. leiliinkin on alettu uhrata aikaa. 


Elite, 120,-/179,- 

Thundercats eli Ukkoskissat 
ovat planeetta Skychannelilta 
peräisin olevia olentoja. He ovat 
käsittääkseni puoleksi ihmisiä ja 
puoleksi kissoja, mikä pistää 
miettimään... 

Pahan Mumm-Ran lähettä¬ 
mät myyrämichet ovat paitsi 
kidnapanneet useammankin 
Thundercatsin myös vieneet 
Thunderan silmän. Thunderan 
onneksi kysymyksessä on vain 
jalokivi. Voiko Lion-O taistella 
tiensä läpi Plun-Darin linnan ja 
pelastaa sekä muut mirrit että 
jalokiven, ja jos voi niin kiinnos¬ 
taako se ketään? 

Kuten arvata saattaa nojaa 
Thundercats vahvasti puhtaisiin 
reflekscihin. Lion-O juoksee lä¬ 
pi käytävien ja koko ajan tulee 


tää henkiään (joita ihme ja 
kumma ei ole yhdeksää). 

Siis onko jälleen kyseessä 
vanhaan kaavaan perustuva 
huono lisenssipeli, jonka ainoa 
tarkoitus on ryöstää Thunder- 
cats-fanien kissanostoon varatut 
taskurahat? Näin onnettomasti 
asia ei ole. Elite ei ole luottanut 
pelkästään Thundercatsien ve¬ 
tovoimaan vaan on malttanut 
tehdä kunnollisen tappopelin, it¬ 
se asiassa erään pelattavimman 


Grafiikka on hyvää ja pelat¬ 
tavuus on korkeaa tasoa. Äänie¬ 
fekteissä ei ole kehumista, mut¬ 
ta ainakaan taustalla ei soi joku 
surkea kappale. Pelissä on jopa 
tarpeeksi monipuolisuutta jotta 
siihen ci kyllästy heti. 

Näyttää siltä että lisenssipe- 


Hyvä niin, toivottavasti suun¬ 
taus jatkuu. 

Grafiikka: 9 

Äänet: 8 

Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: 

Nnirvi 
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Kaikki irti... 


HYSTERIA 


Software Projects, 120,-/160,- 

Edellisestä SP:n pelistä taitaa¬ 
kin olla rutkasti aikaa, koska en 
muista yhtään viime aikoina il¬ 
mestyneen. No, viis menneistä. 
Nyt he ovat tehneet reippaan 
arcaden, jossa riittää toimintaa, 
loistografiikkaa, hyvää musiik¬ 
kia ja jäljen puutetta. 

Kunnia Software Projectsille: 
tähän peliin ei ole koetettu kek¬ 
siä minkäänlaista taustatarinaa, 
mitä on tapahtunut ja miten 
tärkeää on selvitä. Ei, mukana 
ovat kylmästi vain peliohjeet ly¬ 
hyesti selostettuna, ja vähäsen 



muuta informaatiota. 

Ja tässäpä peliohjeita: sinun 
on palloiltava pelialueella (mie¬ 
luiten juostava jatkuvasti oikeal¬ 
le) ammuskellen vastaantulevia 
luurankoja, pöllejä, kentaureja 
ja-mitä-ne-nyt-ovatkaan. Aina 
välillä havaitset jonkin pylvään 
päällä tai katolla istuvan möm¬ 
mön, joka täytyy ampua alas. 
Jos mömmö jättää jälkeensä esi¬ 
neen, se täytyy ottaa. Näin voi 
saada uusia aseita, puolustus- 
laitteita tai lentohärrykän. Vali¬ 
tettavasti uusi laite saattaa eli¬ 
minoida entisen. Kun on pudot¬ 
tanut kaikki pikkumömmöt tu¬ 


lee paikalle itse isomömmö, jo¬ 
ka sekin haluaa maistaa aseesi 
tulivoimaa. Valitettavasti iso- 
mömmö tarvitsee monen monta 
osumaa ja on helppoa heittää it¬ 
se henkensä. Jos onnistuu saa¬ 
maan isomömmön maan ra¬ 
koon, päästään ansaitulle tauol¬ 
le, henkäistään helpotuksesta, 
kaikki ovat onnellisia ja maail¬ 
ma on taas hyvä paikka elää. 
Kunnes seuraava taso alkaa... 

Grafiikat ovat todella hyviä, 
ja ne ovatkin pelin paras puoli. 
Lähes The Last Ninjan tasoa. 
Myös ruudun vieritys on peh¬ 
meää ja nopeaa. Mutta siihen 


C-64 


loppuvatkin Hysterian ansiot. 
Grafiikallaan mässäilevä game- 
li, ei muuta. Musiikkikin on 
kohtalaista, muttei mitenkään 
hyvää. 

En todellakaan ymmärrä 
Hysterian ulkomailla saamia 
hyviä arvosteluja. Uskomaton¬ 
ta, kuinka tällainen roska up¬ 
poaa ihmisiin. Pysy kaukana! 

Grafiikka: 9 

Äänet: 7 

Pelattavuus: 8 

Kiinnostavuus: 6 

Yleisarvosana: *★ 

Jukka O. Kauppinen 


Jack the 

Gremlin Graphics, 120,-/164,- 

Pikku ilkiö Jack on jälleen mie- 
lipuuhissaan, tällä kertaa viida¬ 
kon syvyyksissä! Viimekertais¬ 
ten edesottamustensa takia vin¬ 
tiö vanhempineen karkotettiin 
Australiaan. Turha kuitenkaan 
luulla, että Jack taipuisi vähän¬ 
kään minkään auktoriteetin 
edessä. Käyttäen vaippaansa 
laskuvaijona Jack hyppäsi len¬ 
tokoneesta viidakkoon. Isänsä 
takaa-ajama vekara käy toi¬ 
meen tehdäkseen viidakon 
asukkien elämän mahdollisim¬ 
man kurjaksi. Osansa saavat vii¬ 
dakon eläimet, alkuasukkaat ja 
takaa-ajajat. Sademetsän uu- 


Nipper II 

menista löytyvät erilaiset esi¬ 
neet auttavat Jackia lyömään 
entiset ilkeysennätyksensä, kun¬ 
han hän vain keksii, miten esi¬ 
neitä käytetään. 

Entiseen tapaan Jack voi kul¬ 
jettaa mukanaan kahta esinettä, 
kulloinkin käytössä olevaa aset¬ 
ta ja yhtä muuta esinettä Asei¬ 
na voi käyttää esimerkiksi koo¬ 
kospähkinöitä, puhallusputkia 
ja dynamiittilatausta. Hyödylli¬ 
siä tavaroita ovat muiden muas¬ 
sa kilvet, hunaja, rasva ja sipuli. 
Muutakin löytyy, ja periaate on, 
että kaikkea voi käyttää pahan¬ 
tekoon! Liikkumista helpottavat 
liaanit ja vaippa, jota Jack voi 



käyttää laskuvarjona pudottau- 
tuessaan korkeilta paikoilta. 

Pelialuetta riittää useampi 
kuvaruudullinen ja siihen kuu¬ 
luu luolia, puusto, alkuasukas- 
kyliä, jokia, lentohiekkaa ja kai¬ 
kenlaista muuta hauskaa. Gra¬ 
fiikka on varsin siistiä ja onnis¬ 
tunutta, samoin värit. Musiikki 
— viidakkorumpujen kuminaa - 
ja muut äänet sopivat peliin 
kuin nakutettu. Soundipuolen 
koodaaja onkin Ben Daglish, 


C-64, Spe, Ams 

Gremlinin vakiopalkattu mu¬ 
siikkimies. 

Peli-idea on arcadeadventu- 
reksi kiva ja pelin pelaaminen 
sujuvaa, kunhan oppii hallitse¬ 
maan muutaman pikkuniksin. 
Samantyyppisiä pelejä on pal¬ 
jon, mutta Jack II erottuu posi¬ 
tiivisesti massasta kunnollisen 
idean ja huolellisen toteutuksen 
ansiosta. W ai ly n, Willyn, Jac¬ 
kin ja heidän hengcnheimolais- 
tensa ystävät pitävät varmasti 
Jack the Nipper II:sta. 

Grafiikka: 8 

Äänet: 8 

Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: *** 

Pasi Hytönen 


W A R S H I P 

SSl, 245,- 


SSI:n uusi strategiapeli liittyy 
toisen maailmansodan meritais- 
teluihin Japanin ja Liittoutunei¬ 
den välillä. Hyviä strategiapele¬ 
jä ei ole koskaan liikaa, eikä me¬ 
risotaa simuloivia kuin muuta¬ 
ma, joten Warship on kannatet¬ 
tava tulokas. 

Warshipiä voi pelata yksin 
kummalla puolella tahansa, 
kahdella pelaajalla tai antaa tie¬ 
tokoneen esittää demoa. Valit¬ 
tavana on neljä historiallista 
skenariota, mutta pelissä on 
mahdollisuus tehdä myös omia. 

Kuten tavallista kaikki käs¬ 


kyt annetaan näppäimiltä. Lai¬ 
voille voi antaa käskyjä joko di- 
visiooniltain, tai laiva kerral¬ 
laan. Pelaaja voi itse määrätä 
laivojen divisioonat, joka on 
hyödyllinen mahdollisuus, eten¬ 
kin kun taistelusoa jokin alus on 
vaurioitunut vakavasti. Sen di- 
visioonannumero kannattaa tie¬ 
tysti vaihtaa, ja antaa käskyt 
erikseen. 

Käskynjaon jälkeen siirry¬ 
tään toimintaan. Aluksi laivat 
tulittavat toisiaan tykeillä ai¬ 
kansa koneen näyttäessä koh¬ 
teen, ja tämän jälkeen alukset 
liikkuvat. Mikäli alukset ovat 


ampuneet torpedolta on vuoros¬ 
sa torpedojen liikuttaminen ja 
osumat. 0:ta painamalla pääsee 
käskynjakoon, kun kaikki toi¬ 
minnot on käyty läpi. 

\Varshipin ulkonäkö ei anna 
aihetta ylistykseen. Musta poh¬ 
ja, vähän maata, ja laivoja siellä 
täällä. Laivat ovat onneksi tun¬ 
nistettavissa laivoiksi. Pelin vä¬ 
häisetkin äänet ovat grafiikkaan 
verrattuna hyvät. Koneen ääni¬ 
generaattoreista otetaan kaikki 
irti, kun laiva saa osuman tykis- 



C-64, Apple, Atari XL 

tä tai torpedosta. 

Warship pitää kiinnostusta 
yllä jonkin aikaa, muttei valitet¬ 
tavasti kauaa. Eikä parannuksia 
juuri kannata tehdä, parempi 
tehdä kokonaan uusi peli. Wars- 
hipin jätteistä ei paljoa saa ai¬ 
kaan. Se on kohtalaisen pelatta¬ 
va, hiukkasen mielenkiintoinen, 
realistinen aika sitten muuta. 

Realistisuus: 8 

Kiinnostavuus: 7 

Pelattavuus: 9 

Grafiikka: 6 

Yleisarvosana: 

Jukka O. Kauppinen 
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Commodore 64 



California Games on listan ylivoimainen ykkönen yli 4000 kap¬ 
paleen myynnillään. Se ei kuitenkaan liene joulun myydyin peli, 
sillä joulumarkkinoiden myötä syntyy joukko pelikokoelmia, jot¬ 
ka niputetaan samaan pakettiin C-64:n kanssa. Kuusnelosia 
myydään joulun alla parikymmentätuhatta ja yleensä mukana 
seuraa yksi kokoelma pelejä. Yksi näistä on Gremlinin 10 Great 
Games, joka leviää Mustan pörssin kautta viiteentuhanteen ko¬ 
tiin. 

Pelikokoelmia on riittänyt useita listallekin. Solid Gold sisältää 
U.S.Goldin menestyneitä pelejä. Live aramoon on koottu viisi 
Occanin sotapeliä. Vastaavasti Game Set Match sisältää kym¬ 
menen Oceanin urheilupeliä. Epyx in Skandinavia on erityisesti 
pohjolan markkinoita varten tehty pelikokoehna. Se sisältää 
Winter Gamesin (tietysti) lisäksi tukun muita Epyxin pelejä, ku¬ 
ten Impossiblc Missionin ja Movie Monsterin. 6 Pak on Elite 
Systemsin keräämä paketti, joka ei sisällä pelkästään heidän 
omaa tuotantoaan. Listan keskivaiheilta löytyvät vielä kokoel¬ 
mat Epyx Epics, 4 Action Hits ja Lucasfilm Collection. 
Kokoelmat tuskin loppuvat tähän. Seuraavalla listalla lienevät 
The Best of Elite ja Oceanin Magnificent 7, joihin molempiin 
on koottu tuottajan kahdeksan menestynyttä peliä. Eliten ko¬ 
koelma sisältää vajaan vuoden takaisia pelejä ja yllättäen Batt- 
leships-pelin. Sen piti ilmestyä loppukesästä, mutta raakattiin il¬ 
mestyvien listalta pois syyskuussa ilmeisesti lisenssiepäselvyyk- 
sien vuoksi. Oceanin kokoelma sisältää uudempaa tavaraa, 
muunmuassa pelit Wizball, Short Circuit, Arkanoid ja Head 
over Heels. 


Amiga 



Sija 

Peli 

Tuottaja 

hinta noin 

1 

Barbarian 

Psvgnosis 

270,- 

2 

Roadvvar Europa 

SSI 

295,- 

3 

Lcadcrboard 

US.Gold 

290- 

4 

Leviathan 

English Software 

245,- 

5 

Fire Pover 

Micro Illusion 

270,- 

6 

Terrorpods 

Psygnosis 

270,- 

7 

Defender of the Crovvn 

Mindscape 

290- 

8 

World Games 

Epyx 

290,- 

9 

Demolition 

Anco 

120- 

10 

Plutos 

Micro Value 

179,- 

11 

Impact 

ASL 

179,- 

12 

Winter Games 

Epyx 

295- 

13 

Lurking Horror 

Infocom 

369,- 

14 

Hollywood Poker 

Robtek 

230,- 

15 

Starglider 

Rainbird 

270,- 



Sija 

Peli 

Tuottaja 

hinta noin k/d 1 

1 

California Games 

Epyx 

120,-/164,- 

2 

International Karate+ 

System 3 

120,-/164- 

3 

Buggy Boy 

Elite 

120,-/179,- 

4 

Supcrstar Icchockey 

Data Byte 

120,-/179,- 

5 

Solid Gold 

U.S.Gold 

120,-/164,- 

6 

Live Ammo 

Ocean 

120,-/164,- 

7 

Last Ninja 

System 3 

120,-/164,- 

8 

Gunship 

Microprose 

164,-/220,- 

9 

Mask 

Gremlin 

120,-/164,- 

10 

Game Set Match 

Ocean 

159,-/199,- 

11 

Thundercats 

Elite 

120,-/179,- 

12 

Epyx in Skandinavia 

Epyx 

131,-/175,- 

13 

6pak Voi II 

Elite 

120,-/179,- 

14 

Quedex 

Thalamus 

120,-/164,- 

15 

Track’n Field 

Konami 

120,-/164,- 

16 

Kickstart II 

Mastertronic 

39,-/- 

17 

Barbarian the Warrior 

Palace 

120,-/164,- 

18 

Hysteria 

Software Proj. 

120,-/164,- 

19 

Indiana Jones 

U.S.Gold 

120,-/164,- 

20 

Acell 

Cascade 

120,-/164,- 

21 

Super Sprint 

Electric Dreams 

120,-/164,- 

22 

Druid II 

Firebird 

109,-/153,- 

23 

Pirates! 

Microprose 

164,-/220,- 

24 

Living Daylights 

Domark 

120,-/164,- 

25 

Watcrpolo 

Gremlin 

120,-/164,- 

26 

Deathwish III 

Gremlin 

120,-/164,- 

27 

Epyx Epics 

Epyx 

120,-/164,- 

28 

Tai-Pan 

Ocean 

98,-/142,- 

29 

Jack the Nipper II 

Gremlin 

120,-/164- 

30 

Bubble Bobble 

Firebird 

109,-/153,- 

31 

Freddy Hardest 

Ocean 

98,-/142,- 

32 

Star Games II 

Gremlin 

120,-/164,- 

33 

Star Wars 

Domark 

120,-/179,- 

34 

Trantor 

Go! (U.S.Gold) 

120,-/164,- 

35 

Comp. Hits 5 

Beau Jolly 

120,-/179,- 

36 

Athena 

Ocean 

98,-/142,- 

37 

Nero 2000 

Bio Syntax 

128,-/142,- 

38 

Mega Apocalypse 

Martech 

120,-/164,- 

39 

Silent Service 

Microprose 

120,-/164,- 

40 

Lucasfilm Collection 

Acti vision 

120,-/164,- 

41 

Mini Office II 

Database Soft. 

179,-/245,- 

42 

Scoopy Doo 

U.S.Gold 

120,-/164,- 

43 

Summer Gold 

U.S.Gold 

120,-/164,- 

44 

X-15 Alpha Mission 

Acti vision 

120,-/164- 

45 

Winter Games 

Epyx 

120,-/164,- 

46 

4 Action Hits 

Action 

98,-/142- 

47 

Dr. Livingstone ... 

Alligata 

120,-/164,- 

48 

Spy vs. Spy III 

First Star 

120,-/164,- 

49 

Implosion 

Cascade 

120,-/164,- 

50 

Ultima IV 

Origin Systems 

-/245,- 
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ARMV MOVES 


180 FIRST BLOO^ PART li 

»menestys, josta on tettty huippOpeii 
oakebssa Rambona smi a on taaja va.’ 


ikään. 


GREEN BERET 
RESCUE THE < 

Olet Vihreä Baretti, 
tunkeutua häkkiin ke 

e sin vastassasi i ' 
lulla ; kuntoa 
tehtävässäsi? Peli 


jlettu taistelukore. Tehtäväsi on 
legiseer Puolustuslaitokseen. Olet 
ko vihollisia ja niiden aseita. Onko 
Jä otmistuaksesi vaarallisessa 
muunnos peiautomaattihitistä. 


Kionami 


gnnomaint n 

! i « 


TOPGUN 


It F- ta ta teluhävnäjän ohjaimin. Kolmiulot- 
r utu antavat mahdollisuuden yhden 
toisiaan tai tietokonetta vastaan, 
vassa simulaatiossa sinulla on 

i konetykki. Joudut harjoittelemaan 

I tarkkuutesi ja' 1 havaintokykysi ovat 


|£sTOPGUN=v 


Tällä ohjelmaia 

teinen vektorigre._ 

tai kahden pelaajan pelata jo 
Aseina tässä ttermo|a raai 

S hokul3iö ohjuksia Ja £0 r 

o ennen kuin kestävyyte 
Top Gunin tasolla, 

lor l.l'S IV A ((|.'h*, li.’ r... 

THEGREATESCAPE 
Vuosi on 1942, pa.Kka on Sak; 
lut totta ja oet joutunut hyvi . . 
häämöttää vasta kaukana tulevaisuudessa, joten karkaaminen on 
velvollisuutesi Kestää kauan nnen kum olet keränyt tarpeeksi 
aineistoa vartoiden liikkeistä ja saanut kasaan tarvittavat työkalut 


'Au 




riittävän hatppojo. totta pääs 


taa smua muuln takana? 


5 ALI, ACTION COMPUTER HITS 


VALTUUTETTU 

MAAHANTUOJA: 


Nuppulantie 35, 20310 Tlirku 
Puh. (921) 546 666, Telex 62699 
Telefax 921-546 777 


N?: 
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